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Killer Instinct 
El juego más alucinante de la | 
década aterriza en Super Nintendo 
para deleite de forofos de los 16 
y gentes Pes a su 


a 64. Si quieres ser el 
1 enterarte de qué va 
widón, no lo dudes, aquí 
toda la información que 
necesitas. Y algo más. 
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HOBBY PRESS 


acerca Virtual Boy 


rom del lanzamiento de 


sí de qué va, que cómo se ve 6 
realmente, que cómo | 
funciona, que si tiene muchos 
juegos. Y, sobre todo, 

informaros sobre lo que 
Nintendo ha decidido hacer con 
estos 32 bits en España. 


Documento exclusivo: Primera 


review de Killer Instinct 

Este nümero de Nintendo Acción es especial. Incluye 

un suplemento especial de |6 páginas dedicado en 
cuerpo y alma 
a comentaros 
todo lo que 
necesitáis saber 
sobre la ültima 
explosión de 
Nintendo. En 
este 


comentamos 
sus golpes y 
hasta nos 
permitirmos el 
lujo de opinar 
y puntuar. 


а еецшешег LGB 
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World 2, Yoshi s I 
El cóctel Miyamoto, Nintendo, N 
vuelto a crear lo imposible, lo ` UEN ІС 
que no cabía en la imaginación. Sin 
revoluciones, pataleos o cambios en la 
línea, han hecho de Mario casi otro juego. 
Más espectacular, más jugable, más 
divertido. Como estos chicos sigan así, la 
verdad es que no sabemos dónde van a 
llegar, pero por lo pronto no os perdáis la 
nueva aventura de Mario. Es el presente. 


: Nintendo: 


a con Hagane 
5 cartuchos más difíciles que 


cuentas este mes ante todos los que 
estáis aún sufriendo por su 
plataformas y espadazos. Con todo, 


Illusion Of Time 


Mangamanía 
Penúltima Pagina 





DEJA DE PENSAR 
LOS JUEBE 


*CREADO EN ESTACIONES DE TRABAJO SILICON GRAPHICS 
*TECNOLOGÍA ACM+DESARROLLADO POR RAREWARE*ALIAS RESEARCH- 
POWER ANIMATOR+RENDERING ΕΝ 3D. DEJA DE PERDER EL TIEMPO 


4 * SD Y PREPÁRATE PARA ENFRENTARTE ΑΙ JUEGO DE LUCHA MÁS 


4 INC LUYE ALUCINANTE Y REAL QUE JAMÁS HAYAS VISTO. — 
CD KI LLER CUTS ΡΕ REGALO SUPER NINTENDO. KILLER INSTINCT EL JUEGO EN EL QUE 





TODA DEBILIDAD SE PAGA MUY CARA. SE PAGA СОМ LA VIDA. PERO 
SI ERES DE LOS QUE SACA A RELUCIR ESE IMPULSO QUE LLEVA A 
ANIQUILAR A TODO AQUEL QUE INTENTE ACABAR CONTIGO, ESTE ES TU JUEGO. 
AHORA YA PUEDES APUNTARTE AL TORNEO QUE TE DARÁ LA OPORTUNIDAD 
DE DEMOSTRAR LO QUE TIENES CUANDO 

ALGUIEN TE PROVOCA: INSTINTO ASESINO. Nintendo España, S.A. 
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Ültimàmente nuestro 
robot magnético 
viene recibiendo una 
‘Serie de ei Cas 
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== ndo Acción, que 
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ya „estaba; Bien, que 4 
no o gelb CEN 


una carta más. XN 


-«« Afortunadamente 


pudimos сопуён® ШЕ. 


de que sólo $e deben” 


aceptar las críticas 
que vienen con buena 
intención y, por 
supuesto, desde los 
lectores de la 
revista. Que del 
resto era mejor 
hacer oidos sordos y 
no discutir. Se 


els NE 


‘Killer’ 


¡Que tal te va, Big N! Me encantaría que пе 
aclararas unas cuantas cuestiones que rondan 
en mi cabeza: -¿Cómo piensa Nintendo sacar 
provecho a un bombazo de la talla de Donkey 
Kong Country 2 si al mismo tiempo saca otro 
como Super Mario World 2?, ¿con cuál te 
quedarías tú si no tuvieras presupuesto para 
los dos? 


¡Menudo problema! Ojalá Nintendo se metiese 
en fregados de este tipo más a menudo, 
porque los usuarios de la Super quedaríamos 
más que satisfechos. Aunque el DKC2 está por 
ver, reconozco que la elección va a ser 
difícil. A mí me da que Yoshi's Island va a 
ser más rompedor respecto a sus antecesores 
que Donkey Kong Country 2 respecto a su 
primera parte. De todas formas, lo ideal 
sería comprar ahora el juego de Mario y 
dejar DKC2, que saldrá en Noviembre, como 
regalo navideño, porque los dos van a 
merecer la pena. 

¿Alguno de estos dos juegos tendrá modo de 
dos jugadores simultáneos? 

Descártalo en Super Mario World 2 y apuesta 
por él en Donkey Kong Country 2. 

Y ya que hablamos de "doses", ¿para cuando 
un Zelda 2? 

En Japón juegan a una versión "lavada de 
cara" del primer Zelda a través del 
Satellaview, pero no es una segunda parte 
con todas las de la ley. Todo el mundo habla 
de un posible Zelda para Ultra, pero todavía 
no hay nada oficial. 

Por último, ¿me merece la pena comprarme 
Secret of Mana teniendo el Zelda y el 
Illusion of Time, y en espera de que llegue 


Todos atentos, 
de las dudas. 


llega el 


a España el Secret of Mana 2? 

Dice el refrán que más vale pájaro en mano 
que ciento volando. Aplícate el cuento, que 
seguro que el "pájaro" del Maná es un seguro 
de diversión. 


Jesús Morado Sánchez-Madrid. 


¿Es cierto que existe un adaptador para 
jugar con juegos de NES en la Super? ¿Dónde 
lo venden? ¿Cuánto vale? 

Sí, yo sé de uno al menos que cumple esa 
función y se llama Super 8. Si buscas en 
tiendas especializadas puede que llegues a 
dar con él por un precio razonable, aunque 
no es un producto oficial y no está muy 
promocionado. 

¿Cuándo volveréis a sacar un librito con 
todos los juegos comentados en vuestra 
revista como hicísteis en el número ocho? 

Ten en cuenta que ya vamos por el número 
35, y más que un librito parecería una 
enciclopedia. Para libro bueno, el del 
Killer Instinct de este mes. 

Para comprar mejor, dime tus dos juegos 
favoritos de los siguientes géneros: 
plataformas, matamarcianos y pelea uno 
contra todos. 

Te diré unos cuantos títulos, pero que 
conste que se me quedan muchos en el 
tintero. De plataformas, cualquiera de Mario 
(¡atención a Yoshi's Island!) y Donkey Kong 
Country. En cuanto a los matamarcianos, 
apunta Parodius y Axelay. 

Por último, la saga Final Fight es el 
beat'em-up por excelencia. ¿Qué quiere decir 
eso de “beat “em-up”? 

La traducción podría ser algo así como 
"acaba con todos a base de golpes", y aunque 
los anglosajones lo aplican también a los 
juegos de lucha, normalmente lo verás como 
referencia a juegos tipo Final Fight. 


Sergio Expósito+19 años+Barcelona. 


¿Cómo estás Big N? Yo un poco preocupado 
por esta próxima generación de consolas que 
se nos avecina. (...) ¿Qué hace Nintendo que 
no saca un adaptador para potenciar las 


posibilidades de 
nuestras SNES? Creo 
que deberían seguir 
el ejemplo de Sega y 
hacer un 32X para 
nuestra consola. 
Sólo esta pregunta, 





дев que Nintendo no 
nos va a sorprender con algo que nos de 
esperanzas a los poseedores de una SNES? 
Espero que sí, y pronto. 

Verás Ricardo, creo que tá eres uno de los 
muchos consoleros que sufre esa enfermedad 
que los médicos llaman "síndrome del bit 
estomacal", que a veces deriva en una 
"hernia de mega en grado agudo". No, en 
serio, que no deberíais darle tanta 
importancia a datos como el número de bits, 
que a veces resultan engañosos. Yo he tenido 
la oportunidad de probar juegos de consolas 
de 32 bits como la 32X, e incluso de 64 como 
la Jaguar de Atari, y te aseguro que no he 
visto nada que le llegue a los talones a 
Donkey Kong Country, la versión para Super 
de Killer Instinct o incluso a Yoshi's 
Island. Lo que Nintendo y Rare están 
haciendo con tu consola de "sólo" 16 bits es 
más que suficiente para tranquilizar tus 
animos. De sobra, vamos. 

Ricardo Polo López*16 años+Madrid. 


INQUIETO POR EL FUTURO DEL FX 

Hola Big N. Te agradecería, maestro de 
Nintendo, que contestases a mis "sencillas" 
preguntillas. Gracias. 

Desde que me compré el Stunt Race FX no 
comprendo por qué se habla tan bien del chip 
Super FX2. Para mi gusto, los pixels son 
demasiado grandes. Creo que deberían estar 
más concentrados para lograr una verdadera 
sensación 3D. ¿Crees que se роі i mejorar el 
dichoso chip? 

Sí, claro que se podrá. De hecho, Super 
Mario World 2 va a ser el primer ejemplo de 
cómo aprovechar las posibilidades del chip 
de Argonaut sin que esos gráficos 
poligonales que tanto parecen disgustarte 
tengan por que aparecer. Los efectos 
conseguidos por Miyamoto y compañía en ese 
Juego dejarán boquiabierto al personal. 

He leído en vuestra “sister” Hobby Consolas 
el reportaje sobre la entrevista a Miyamoto 
y su Super Mario World 2. En un principio 





enloquecí de alegría, pero en cuanto ví lo 
de que los gráficos han sido diseñados 
adrede para que parezcan dibujos hechos a 
mano, mi alegría decreció considerablemente. 
¿Qué opinas al respecto, Big? 

Sécate las lágrimas Joaquín, porque el que 
los gráficos tengan esas características no 
quiere decir que sean simples. Por lo que a 
mi respecta, el diseño de los escenarios, su 
colorido y los efectos de sombreado me han 
producido cortocircuitos de sorpresa. Te 
aseguro que son alucinantes. Y sí, están 
hechos a propósito empleando una nueva 
técnica de nombre Mophmation. 


Joaquín Ramón+14 "years old".Valencia. 


UNA DUDA ENTRE CUATRO JUEGOS 

Hola Big N, tengo la Super y muchas dudas 
que espero que me resuelvas: 

¿Qué tal Street Racer? Yo tengo Mario Kart 
y estoy que no (censurado) con él, ¿me 
gustará? ¿te gustó? 

Es un buen juego, pero no le encontré nada 
que no hubiese visto antes en Mario Kart. De 
todas formas, en vista de tu pasión seguro 
que te encanta. 

Sé que Judge Dredd no ha recibido buena 
crítica, pero lo vi jugar y me gustó. 

¿Tú que crees? 

Creo que Judge Dredd es el mejor de los 
ültimos juegos peliculeros de Acclaim 
(salvando a Batman Forever, claro). 

Desde luego, es de los pocos que rescataría 
del último lote. 

¿Qué tal Looney Tunes Basketball? 

Es una especie de NBA Jam un poco más 
infantil y con todo el sentido del humor que 
caracteriza a sus protagonistas. 

¿Qué tal Unirally? 

Me gusta, pero ¿sólo es correr por un 
circuito plano y saltar en momentos justos? 
Explícame cómo es. 

Lo que ocurre con Unirally es que las 
imágenes de la revista no hacen honor a toda 
la jugabilidad que encierra. Desde luego, no 
se reduce sólo a eso. Hay emocionantes 
carreras, pruebas de saltos y mucha 
habilidad en juego. 

Ponme los cuatro por orden de preferencia. 

-Ahí va: 

Unirally, Judge Dredd, Street Racer y 
Looney Tunes Basketball. 


Juan Luis Bermúdez Varela«Máldga 





Tur. - са 
терії 
ULTRA VS MULTIMEDIA 
"La Ultra me tiene 
alucinado. Tanta memoria, 
tanta digitalización, 
tanto Rare y Alias y leo: 
"Nintendo anuncia que no 
tiene soporte CD". Me 
quedé idiotizado y me 
dije: "ya, pero almacena 
más memoria en un 
cartucho, claro". Ahora 
digo: "pero el CD es el 
futuro, música, películas 
digitalizadas con mayor 
nitidez, 
Ahí está la cuestión”. 
Iván Carnero Balvis+Madrid. 


UNA DUDA DESPEJADA 
“Claro que hay una 
sorpresa al pasarse el 
Dragon Ball Super Butoden 
2. Con cada personaje te 
dan un trozo de código 
que sirve para coger a 
Goku y a Burori en el 
torneo y en el Vs., pero 
en la versión original. 
En cambio, Bandai lo puso 
de serie aquí”. 

The Tracker 


GB PARA ADULTOS. 
"...Estaba viendo un 
catálogo de juegos para 
Game Boy. No es que dude 
de la calidad de estos 
juegos, pero la gran 
mayoría me parecieron 
infantiles. No tienes más 
que echar un vistazo para 
encontrarte con Pitufos, 
Pedros Picapiedra, 
tortuguitas Ninja, 
personajes de la Warner y 
de Disney... Pero, por el 
contrario, te puedes 
pasar un buen rato 
buscando un Samurai 
Shodown o un Universal 
Soldier. Desde aquí mando 
un mensaje desesperado a 
Nintendo para que sepa 
que, a pesar de que su 
portátil es pequeña, sus 
clientes también son 
grandes". 

Joaquín Arjona Fraile«Madrid 








Next Level 





Earthworm Jim 2 SNES 






Cool Spot 2 SNES 


Earthworm Jim 2 SNES 
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Virgin España nos 
avanza sus planes 
‘Cool Spot Goes 
to Hollywood’ y 
“EAJ 2", en 
noviembre 
a la venta 


Hace nada que se establecieron en 
España como compañía 
Independiente (empezaron a 
funcionar el | de septiembre) y ya 
barajan una lista de lanzamientos de 
lo más atractivo, Virgin Interactive 
España, tal es el nombre definitivo 
que ha tomado la filial inglesa en 
estas tierras, ha puesto toda la carne 





Super Bomberman 3 SNES 


en el asador proponiendo una serie 
de lanzamientos extraordinaria para 
los meses que nos vienen. 

El show empezará en noviembre 
con tres platos fuertes. El primero, 
Cool Spot Goes to Hollywood en 
versión SNES, o sea la revancha del 
punto más salado del software que 
para la ocasión se ha vestido de 
arcade 3D y ha tirado para arriba 
tanto en tecnología como en 
jugabilidad. El segundo traerá más 
cola. Su nombre, Earthworm Jim 2. 
Sus atractivos, pues desde nuevas 
fases cargadas de color y brillantez 
hasta la puesta en escena de la 
novísima técnica creada por los 
chicos de Shiny, Animotion 2. Entre 
los extremos, la pose desenfadada y 
absolutamente divertida de la 
lombriz que se ha ganado a pulso a 
todos los usuarios con olfato de 
nuestra Super Nintendo. 

El tercer plato se llama Super 
Bomberman 3 y llegará servido 
entre bombas y el mismo 
desparpajo que desde hace un 
tiempo viene caracterizando a estos 
simpáticos personajes de armas 
tomar. La tercera parte de sus 
aventuras repetirá todos los 
esquemas que ya conocéis, si bien 
incorporará alguna que otra 
novedad (no os perdáis un modo 
especial de juego) para que eso de 





poner bombas al contrario siga 
apeteciendo al personal. 

La primera lista de Virgin se 
detiene aquí. Parece que el resto de 
juegos que baraja la multinacional 
no estará en la calle hasta 
principios del айо que viene 
(posiblemente Ultra 64 incluida), 
pero ¿quién necesita más cuando de 
lo que se habla es de auténticos 
bombazos? 


En plena efervescencia 
de los héroes 
japoneses 


Bandai 
distribuirá la 
versión SNES 

de “Power 
Rangers: The 
Movie’ 


A lo largo de este mismo mes de 
septiembre llegará a las tiendas la 
versión para SNES de la última 
fantasía de los Power Rangers: el 
film. Será de la mano de Bandai, la 
distribuidora que ya se encargó de 
sacar a la luz los primeros 
escarceos consoleros de los 
muñecos nipones hace 
aproximadamente un año y con 
relativo éxito. 

La película se estrenó a principios 
de este verano y aún continúa en las 
carteleras. Producida por la FOX, 
volvía a ponernos el futuro de la 
humanidad japonesa en manos de 
monstruos horribles y una mente 
diabólica que sólo estos fabulosos 
chicos podían detener. En el juego 
nos enfrentaremos a 12 megas de 
beat'em up, con los seis rangers 
disponibles (incluido el nuevo Power 
blanco), la presencia de todos los 
monstruos y naves y megazords que 
tan populares han hecho a esta 
banda y hasta los 'caretos' 





originales de los protagonistas. Sin 
máscaras... aunque sólo sea en la 
pantalla de presentación. 

Pues eso, que en breve podréis 
degustar las excelencias de los 
nuevos Power Rangers. De 
momento sólo en Super Nintendo, 
ya que podemos descartar el 
lanzamiento de la versión portátil. 


Tras Beavis & Butt-head 
CiC continúa en 
la brecha con 
“Phantom 2040' 


CiC Vídeo, la distribuidora en 
Е$райа de los productos de 
Viacom New Media, 
continúa apostando por 
los videojuegos tras el 
exitoso lanzamiento 
de la versión SNES 
de Beavis & Butt- 
head.. El próximo 
cartucho que 
llegará a las tiendas 
será Phantom 
2040, una 
conversión también a 
Super Nintendo del 
cómic creado por Lee Falk 









Bocetos Phantom 2040 


P PHANTOM 2040 VEHICLES 





allá por 1936. Pero no, no os 
asustéis, que la aventura de este 
héroe encapuchado se desarrollará 
en el futuro, en el año 2040 para ser 
exactos. Así, por lo menos, sucede 
en la serie de dibujos animados que 
se emite desde hace tiempo en los 
















Estados Unidos y pronto 
llegará a España. Y así 
sucederá en ип 
videojuego de esos 
de personal revuelto 
que aprovechará las 
plataformas para 
enganchar a los 
buenos en su lucha 
contra los malos, 

Si los planes de 
CIC se mantienen, el 
cartucho estará en la calle 

a principios de noviembre. 





¿Es ésta la primera 
imagen de un juego 
para Ultra 64? 


'Buceando' en Internet nos hemos 
dado de bruces con un documento 
de lujo que podría ser una auténtica 
primicia si es que todos los 
extremos se confirman. Se trata de 
una imagen, la primera imagen, de 
uno de los juegos que en este 
momento están siendo 
desarrollados para Ultra: Robotech 
Academy. Como todos recordaréis, 
Gametek lleva ya un tiempo 
trabajando sobre la consola de 64 
bits de Nintendo como parte del 


Robotech Ultra 64 


lovo | 


exigente Dream Team. De hecho, la 
compafiía americana fue una de las 
primeras compañías que tituló su 
creación y no se cortó nada a la 
hora de difundir un argumento que 
estaría muy emparentado con 
populares sagas manga en Japón. 
Por lo visto el trabajo les ha cundido 
y aunque hace nada que tuvieron 
acceso al hardware definitivo de la 
máquina, lo cierto es que el juego 
está muy adelantado en su 
desarrollo. Cómo prueba un botón, 
aunque aquí nadie se moja a la hora 
de decidir si esta imagen pertenece 
a una estación Silicon o a la consola. 


No será una segunda 
parte, pero... 


No habrá segunda parte. No 
habrá nümero 2, ni se 
revolucionará el producto, ni nadie 
dirá para qué una segunda parte si 
nada ha variado. Lo que Konami 
hará con su International Soccer en 
SNES es una especie de reversión 
que aparecerá en la calle bajo la 
coletilla De Luxe. 

Esta secuela incluirá una serie de 
mejoras que, al estilo de los nuevos 











96 de EA, modernizarán el producto 
para situarlo a la altura de los 
competidores. 

El cartucho puede aparecer a 
mediados de noviembre. 


Ganadores del 
concurso 
Disneyland 
París 


El pasado 5 de septiembre se 
sortearon ante notario los 45 
viajes para tres personas a 
Disneyland París que regalábamos 
en nuestro macro concurso del 
número 32. Aquí están los 
resultados. Si tu nombre aparece 
en esta lista, enhorabuena. 


Juan A. Barrado Crespo (Madrid) 

José Luis Gutiérrez Comas 
(Baleares) 

Javier Girones Torren (Gerona) 

Juan Padilla Vera (Málaga) 

Belén Acín Rodríguez (Madrid) 

Rafael Gil Ortega (Badajoz) 

Jorge Ortal Grandal 
(Pontevedra) 

Manuel Barrios Martínez 
(Almería) 

Milagros Parra López (Albacete) 

Miguel Barata Cuenca (Madrid) 

Xabi Tapia Ceiza (Alicante) 

Jorge González Ribes (Valencia) 

Iñigo Aymat de Guezala (Madrid) 

Claudio Ripoll Cutillas (Alicante) 

Víctor de Juan Carrillo (Alicante) 
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Estas pantallas pertenecen a Maximum Carnage 2”, la segunda parte 
de un juego de Acclaim que estaba protagonizado por Spiderman, Ve- 
nom y un montón más de personajes de la Marvel, El acuerdo exis- 
tente entre ambas compañías (la de videojuegos y la de cómics) sigue sien- 
do exprimido para deleite de todos los fans del hombre araña y sus 
compañeros. Esperamos verlo pronto en España, 





El FX2 regresa en moto 


jito g | El próximo cartucho en incorporar el chip Super FX2 va a ser 
142 *Dirt Trax ҒХ”, un juego de carreras de motos que lleva el sello de 
Electro Brain en los EE.UU.. Cuentan que se han empleado spri- 
tes para crear a los corredores, dejando los gráficos poligona- 
les para los escenarios, y la verdad es que la combinación resulta 
espectacular: ojo a las imágenes. Diferentes vistas y varios modos de 

juego (uno a pantalla partida) harán las carreras más atractivas. 


Wow 








| En Japón, con el Satellaview 


Los afortunados japoneses que tengan el Satellaview conectado a su 
Super Famicom pueden disfrutar de una versión renovada del 
primer juego de “Zelda”, que apareció hace nueve años para los 8 | 

| bits. Las sesiones de juego se programan durante cuatro horas a la | 
semana, y cada siete días se abren nuevas zonas del mapeado 
para que la partida siga su curso. |105 hay que tienen suerte! 








*Final Fight 3” es quizá el título más atractivo de la nueva hornada de 
juegos para SNES que Capcom tiene entre sus próximos lanzamien- 
tos. El retorno de Guy y Mike Haggar se unirá a la salida de cartuchos 
como ‘Megaman X3’, ‘Megaman 7”, ‘Breath of Fire’ o ‘Marvel 
Super Heroes: Thano’s Quest’, una aventura con personajes de la 
talla de Spiderman, Wolverine, Iron Man, Capitán América y Hulk. 








Acclaim ha mostrado las primeras imágenes de ‘Frank Thomas. Big rthbo 
Hurt Baseball’, un juego que ha dado mucho que hablar debido al empleo 
de la novedosa técnica de captura de imágenes en movimiento. La 
calidad de las pantallas que os mostramos -versión SNES- nos hace η Εἰ núm 5 
concebir grandes expectativas de éxito en nuestro país, pese a que el béis- 
bol no sea un deporte demasiado popular por estos pagos. 





Pese a no ser un miembro oficial del Dream Team, el grupo de com- 
pañías que programa juegos para Ultra 64, SquareSoft ha mos- 
trado algunas imágenes creadas en estaciones de trabajo Silicon 
Graphics que han hecho saltar la alarma: podrían pertenecer a per- 
sonajes de 'Final Fan- 
tasy VII, un título que 
supondría la continua- 
ción de la famosa saga 
en la nueva consola de 
Nintendo. Esperemos 
que pronto se confirme 
tan fabulosa noticia. 





come 


Es el turno de Diddy y de ST chica; Dixie, una monita rubia de 
uñas pintadas. Es hora también del regreso del equipo de oro 
que creó a Donkey K. y revolucionó el mundo de la Super. 


El mono ha vuelto. Rare, el “АСМ” la ren- 
derización y los dólares han viajado con él 
desde donde lo dejamos. Acalorado tras visitar 
millones de hogares y con una lección aprendi- 
da: no se puede ser tan genial. Su regreso tiene 
encandilado al personal más fiel, a ése que 
Nintendo arrulló durante muchos meses en una 


cuna de alta tecnología. Pero hay que evolucionar 


| y nada mejor que ensayar con un nuevo plante- 
miento. A Donkey le han secuestrado y 
Ax tiene que vérselas con los Kremlings. 
. Nih E аг, ish an buscado un nifia muy 


llos ип 
o una serpiente súper enroll 
rán que hablar. Las γόων 


ж aplaudir. Los nuevos amigos de Diddy, en- 
ΤΕ : 


serán otros factores a tener en cuenta. 
mucho para que tengamos una nueva oportuni- 
dad para hacer el mono... renderizado. ` 


b 


Novedades a tope. Lo más nuevo de Donkey 2: la nue- 
va pareja protagonista, los nuevos animales de ‘apoyo’, 
el nuevo mapeado, las nuevas habilidades del dúo... 





LA edo IHU de este 
Excelente Juego ΠΡ HOCKEY ΠΩ 
ΠΠΠΡΙΒΠῃ 00718 Sencilez ΕΠ el 
Control y POT UNG extensa 
dise ПЕ datos para relanzar 
SU 1051 ЕП este mercado: 


Desde el mítico ‘Blades of Steel’ 
para N.ES. no ha habido juego de hoc- 
key que combinara tan magistralmente 

| sencillez y espectáculo como en 
breve tendrá oportunidad de demos- 
trar la edición 96 de todo un clásico del 
hockey: NHL. Electronic Arts, una de las 
compañías más listas de este mundillo, no sólo ha 
j Ξ ЕН hecho evolucionar un título del que al menos en 
TAN DET REPLAY ЕШ España по se conocen grandes forofos, sino que 
: 55 [| además ha sabido evitar las partes más pica- 
josas y engrandecer las que a todos nos 
encadilaban. Su versión 96 aspira a dejarse lle- 
var mejor y, como en todos los clásicos a los 
que la compañía americana está sometiendo a 
un lavado de cara, a explotar el aspecto gráfi- 
co-animación junto al de las opciones. Esta 
vez no se les ha escapado nada. Estarán to- 
dos los equipos americanos de hoc- 
key, todos los jugadores (con posibilidad de 
edición personalizada), todas las tácticas y to- 
do se podrá elegir o modificar. En juego, ídem 
de ídem. Con una variación, ahora se dejarán 
ver más los regates sobre hielo stick en mano, 
las animaciones subirán enteros y el conjunto 
prometerá rodear de hielo tu habitación. Y por si 
las reglas y otras decisiones arbitrales siempre han 
sido tu problema en esto del hockey, olvídate de 
ellas. Y dedícate a pegarte con el contrario. 





EH. 





Todo, a mano. En la línea de los juegos dé EA Sports, po- 


La primera impresión. А priori el juego huele a arcade, pron- 
dréis acceder a las estadísticas del partido en un instante. 


to descubriréis su capacidad de simulación. 





7 قد دروک v‏ 


ur En Ы 





Еп acción. Será una pasada sentir como se desenvuelven los 


Entró, entró. Olvidaréis las farragosas reglas del hockey y os 
jugadores en la pista. Más real, imposible. 


dedicaréis tan sólo a disfrutar del hielo y de los goles. 








i {ΠΠ} 


үа Wm: pasiones * Г 


zl 


dili falta casi un año para s Su 
coronación, pero lzzy, la 
mascota de Atlanta 96, ya 
empieza a campar a sus ` 
anchas por la Super de la 
mano de U.S. Gold. 


ANTICIPACIÓN | 








EL MAS BESTIA DE 
SUPER NINTENDO 
FICHA POR GAMEBOY 










DONKEY KONG, la estrella más 
bestial de DONKEY KONG COUNTRY, 
ha fichado por el equipo GAMEBOY. 


Ё / 






< Disfruta ahora con DONKEY KONG 
LAND de la conversión más perfecta de 
un juego de 16 Bits a tu portátil. 


Solero£&Solero €Z 


Nintendo España, S.A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 Madrid 





Corre a por él y no te quedes fuera de 
P 7 4 
juego!!! 


ud. 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 














Шеп nos iba a 
decir que después de unos 


meses sin abrir el quiosco de Alta 
Definición, iba a ser el verano, 
normalmente tan falto de noticias, 
el que nos diese por fin un motivo 
para reactivar la sección. Ocurrió 
que allá por el 21 de agosto salió 
a la venta en los States el Vir- 
tual Boy, la nueva máquina de 32 
bits con la que Nintendo se 
apunta al carro de la modernidad 
vía efectos y sensaciones 3-D des- 
conocidos hasta ahora para los 
simples mortales poseedores de 








en Europa 
suenan 
con él 


El mercado americano *testeará' las 





posibilidades reales del Virtual Boy. 


El Virtual Boy retorna a Alta Definición, 
dando una de cal y otra de arena. 
Su puesta de largo en EE.UU. contrasta 
con la incertidumbre reinante sobre su 
posible salida en nuestro país. 


una consola al uso. Visto lo visto, 
nos hemos puesto manos a la 
obra para desvelaros todos los de- 
talles y, de paso, bucear en lo que 
puede ser el futuro que le es- 
pera al VB por estos pagos. 
Comenzando por las noticias 
que nos llegan del otro lado del 


charco, el hecho se resume esen- 
cialmente en la puesta a la venta 
del aparato de marras, con lo cual 
por fin se hace realidad aquel pro- 
yecto que se dio a conocer a la 
prensa especializada en la feria 
nipona de Shoshinkai, celebra- 
da en noviembre del айо pasado. 


Meses de espera y algún que otro 
retraso en la fecha de salida pre- 
vista inicialmente han terminado 
ya para todo aquél que esté dis- 
puesto a pagar los casi 180 dólares 
(unas 23.000 pesetas) recomen- 
dados como precio de un pack 
en el que también se incluye un 
juego: *Mario's Dream Tennis”. 
Asimismo están ya disponibles 
los otros tres títulos de los que se 
venía hablando desde que la nueva 
máquina se diera a conocer: “Те- 
leroboxer”, ‘Galactic Pinball’ 
y Red Alarm”, cada uno a un 


г--------- 


precio recomendado de unos 40 
dólares (5.000 pesetas аргохі- 
madamente), con lo cual parece 
claro que hacerse con un cartucho 
no va a suponer un desembolso 
económico muy elevado. 


25 millones de dólares 

Рог supuesto, un lanzamiento de 
esta índole no va a pasar de largo 
sin una campaña monstruo por 
parte de Nintendo of Ameri- 
ca, que tiene previsto gastarse la 
módica cifra de 25 millones de 
dólares en publicidad a lo largo y 
ancho del país (nationwide, que di- 
cen ellos). Anuncios televisivos y 
radiofónicos, folletos propagandís- 


ticos y hasta un acuerdo con 
Duracell para regalar las pi- 
las se llevan la parte del león en 
este aspecto inevitable para que 
las ventas marchen debidamente. 

¿Una pasada? Si tomamos las ci- 
fras independientemente, sí lo pa- 
rece, pero no hay que olvidar de 
qué estamos hablando. En Nin- 
tendo aseguran que no hay na- 
da parecido al Virtual Boy en 
el mercado de videojuegos y, aun- 
que aquí todavía no hayamos po- 
dido comprobarlo, nuestros en- 
viados al pasado E3 de Los 
Ángeles sí pudieron asomarse al 
visor del VB y vinieron hablan- 
do maravillas sobre la sensación 
de tridimensionalidad que ofrece. 


“Galactic Pinball”: El pinball del futuro se desarrolla 
en 4 mesas diferentes que dan al jugador la oportuni- 
dad de salvar al mundo de una invasión extraterrestre e, 
incluso, introducirse en algunas fases de bonus. 
Impresionantes efectos 3D gracias a los movimientos 
multidireccionales del tablero. YA DISPONIBLE. 





“Red Alarm’: En el papel de piloto del Tech-Wing, εἰ 
jugador debe combatir a las fuerzas de KAOS, una pode- 
rosa máquina de inteligencia artificial. El control posibilita 
los movimientos libres en el espacio, y entre las caracte- 
rísticas de la nave se cuentan escudos protectores, misiles 
y potenciadores de velocidad. Ya DISPONIBLE 





Los “third parties? también tienen algo que 
decir. Nintendo no es la Única compañía que está 
desarrollando juegos para el Virtual Boy. Entre los 
títulos que otros grupos preparan para la nueva 


Juegos para la tercera dimensión 


“Mario Clash": El clásico “Mario Bros.” de toda la vida 
entra en una nueva dimensión cuando los koopas y 
otros enemigos atacan desde arriba y abajo, izquierda o 
derecha, e incluso atrás y adelante. Detrás quedan plata- 
formas, tuberías y diversión a montones. 

YA DISPONIBLE. 





*Teleroboxer": Un futuro en el que robots semi humanos 
desempeñan los trabajos más duros es el escenario de es- 
te torneo de boxeo organizado por los mismísimos cien- 
tíficos que les crearon. Para llegar a ser campeón mundial, 
el jugador tiene que vencer a nueve de estos robots boxe- 
adores. YA DISPONIBLE. 





consola, se pueden citar los siguientes: "Virtual Le- 


ague Baseball', de Kemco, un proyecto deportivo 
para el mes de octubre; ‘Panic Bomber VB’ (puzz- 
le) y Vertical Force’ (matamarcianos), los dos de 


ГТ ҮТҮ 
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“Mario s Dream Tennis’: Un juego de tenis protagoni- 
zado por siete All Stars entre los que se cuentan Mario, 
Donkey Kong Jr., Yoshi y Koopa. 

Ofrece dos modos de juego: partidos individuales o dobles 
para un solo jugador, o partidos de dos jugadores vía 
cable que conecta entre sí dos Virtual Boy. YA DISPONIBLE. 





*Wario Cruise": Este juego presenta al 'anti Mario' en el 
papel estelar de protagonista a través de cuatro fases di- 
vididas en tres niveles cada una. 

Un tesoro y un mundo subterráneo le bastan a Wario 
para adentrarse por cavernas y túneles de todo tipo. 
DISPONIBLE EN OCTUBRE. 


WA 


м 


Hudson Soft; Jack Bros., un juego de acción la- 
beríntica que llegará vía Atlus; y ‘Waterworld’, la 
conversión peliculera que Ocean realiza de la Últi- 
ma aparición del tan vapuleado Kevin Costner. 





UU T. 
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Nosotros nos tenemos que con- 
formar con las imágenes que ilus- 
tran estas páginas, de más calidad 
que las que os habíamos mostrado 
anteriormente y que hablan bien a 
las claras de sus posibilidades. 


No es momento para 
“Ahora nos introducimos en la 
segunda parte del asunto, la pre- 
gunta que seguro que os estáis ha- 
ciendo la mayoría de vosotros des- 
de el principio: ¿cuándo va a venir 
el VB a España) La respuesta 
podría resumirse en dos palabras: 
respeto e inseguridad. 


Ἢ 
| 
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Pese a que suele pensarse que Vir- 
tual Boy es una consola portátil, lo 
cierto es que ante su aspecto y tamaño 
es difícil concebir a una perso- 
na jugando al VB en la parada 
del autobüs (probablemente se daría 
con el cristal de la marquesino). Se po- 
dría decir que estamos ante un nuevo 





Respeto a las nuevas consolas, 
respeto a la dura competencia (el 
mercado está abarrotado de má- 
quinas), respeto a los precios, te- 
mor, en suma, a que el concep- 
to VB no tenga repercusión 
entre el público consolero. La de- 
cisión final todavía no está toma- 
da, pero el estado de ánimo en 
Nintendo España es de duda 
ante el posible funcionamiento de 
una consola como ésta en el mer- 
cado hispano. 

Por lo tanto, en vista de que la 
incertidumbre sigue instalada so- 
bre el panorama de la nueva má- 
quina en España, seguimos sin po- 


concepto de consola de video- 
juegos que toma de los aparatos do- 
mésticos el hecho de que nos impide 
desplazamos al tiempo que jugamos, y 
de las portátiles el no precisar de un 
monitor de TV para su visualización. 
Desde Nintendo se habla de una 
tecnología de inmersión en imágenes 


der ofreceros una contestación 
definitiva. Eso sí, Últimamente he- 
mos oído comentarios que man- 
tienen que si VB funciona bien 


| 
i 
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en 3-D', lo cual hace honor a la verdad: 
el jugador, y sólo él, se introduce en un 
universo tridimensional ayudado por un 
pad que dispone de dos botones 
direccionales con los que gozar de 
autonomía plena en los desplazamien- 
tos por el espacio. Pero en fin, hace fal- 
to verlo (y jugarlo) para entenderlo, 
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en USA, Nintendo se decidirá a 
poner la máquina a la venta en Eu- 
ropa. Con o sin Ultra, y a un pre- 
cio que rondaría las 30,000 pts, 





La nueva imagen de Wario. Éste es el sor- 
prendente aspecto que tendrá Wario tras pa- 
sar por el filtro mágico del Virtual Boy. Su jue- 
go saldrá en octubre en los E.E.UU. 


—— ———— .. 


Todo lo que debes saber 
sobre la nueva máquina de la Gran N 


PERAR 
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¿Cómo crea el Virtual Boy 
los gráficos en tres dimen- 
siones? 

e El VB utiliza dos dispositivos 
LED (Light Emitting Diode), dos 
espejos oscilantes y dos lentes 
para crear los gráficos 3-D. 

La imagen aparece en cada 
LED en cuatro tonos de rojo so- 
bre fondo negro, es enfocada 
por las lentes y reflejada por los 
dos espejos a través de un espa- 
cio tan pequeño que hace que 
los ojos la interpreten como una 
imagen única, 

Al igual que en la realidad, cada 
ojo la ve desde un ángulo ligera- 
mente distinto, lo que la dota de 
profundidad y la hace parecer 
más alejada o más cercana. 

¿Por qué no es en color? 

e La resolución o nitidez de las 
imágenes es tres veces mejor 
que si hubiesen sido incluidas las 
emisiones en azul y verde, Ade- 
más hay que ser realistas, la pela 
es la pela, y el sistema hubiese 
costado tres veces más. 

¿Cuántos bits procesa 

su CPU? 

e El corazón del Virtual Boy es 
un chip RISC (Reduced Instruc- 
tion Set Computer) de 32 bits. 

¿Cuál es la resolución de 
la imagen? 

* Retened esta cifra: 384 x 224 
pixels para cada ojo. 





¿Cómo son sus cartuchos? 

° Tienen un tamaño ligeramen- 
te superior al de los de Game 
Boy, y una memoria de entre 8 y 
16 megas. 

iDe dónde toma la ener- 
gía para funcionar? 

* Se alimenta de seis baterías 
АА o a través de la fuente de ali- 
mentación de la Super Ninten- 
do. Interesante el dato, jeh? 

iCómo llega el sonido 
al jugador? 

° El Virtual Boy incorpora dos 
altavoces estéreo que quedan 
cerca de los oídos del jugador 
cuando éste se acerca al visor, de 
forma que los efectos de sonido 
espacial contribuyen a acentuar 














LED (Light 
Emitting Diode) 


Lente 


la sensación de inmersión que 
produce el sistema. 

iPueden participar dos 
jugadores? 

° El sistema está provisto de un 


қармен та 





Lente 


— Visor 





solo mando de control, si bien 
cabe apuntar que algunos juegos 
permitirán la participación de 
dos personas mediante un cable 
que unirá dos Virtual Boy. 
















LED (Light 
Emitting Diode) 
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Papilla de 
FX, el 
manjar 
favorito 
del bebé 
Mario 


Miyamoto va a volver a 
hacerlo. Meterá a Mario 
en su chistera, echará 
dentro la magia del chip 
ЕХ2, dará unos ligeros 
toques con la varita de 
su portentosa 
imaginación, y el truco 
habrá vuelto a funcionar. 
Será 'Yoshi's Island”. 


a preview estrella de este número no po- 

día tener un protagonista mejor que Ma- 
rio, ni celebrar un acontecimiento mayor que la 
próxima salida de la segunda parte de sus 
aventuras en Super Nintendo. Todos debe- 
mos congratularnos de que el genial Miyamo- 
to haya vuelto a poner su imaginación al servi- 
cio de un proyecto propio para los 16 bits, 
abandonando así su política de colaboraciones 
en programas ajenos o de supervisión de los 
juegos que se desarrollan para Ultra 64. 

De la misma forma que se habla de cine de 
autor, en este caso podría hablarse de video- 
juegos de autor, porque no hay nadie en el 
mundo de la programación que sepa darle a sus 
creaciones el estilo y 
la fantasía que se 
desprenden de 
los cartuchos que 
llevan la firma de 
Miyamoto. Él es 














* Nintendo ° 
* Super Nintendo * 
* Plataformas * 

° |6 Megas ° 
* Octubre * 





simplemente el mejor, y en 'Super Mario 
World 2’ (o 'Yoshi's Island', que lo mismo 
da) volverá a dar una lección de cómo se fabrica 
una obra maestra. 

La línea a seguir está clara. La marcan las tres 
partes de 'Super Mario Bros. para NES y la pri- 
mera entrega del juego de Super. Todos ellos 
fueron éxitos de ventas, así que no habrá 
motivo para el cambio. Si acaso un buen lavado 
de cara, ¡pero qué lavado! Las mayores dosis de 
talento e imaginación se darán cita en la pantalla 
cuando conectéis el cartucho a vuestra consola, 

Entonces, entre un colorido excepcional, 
se abrirá paso un mundo irreal pero magnífi- 
co, dominado por el trazo grueso y la figura 
casi infantil. No os dejéis engañar, será sólo 
otro de los trucos de magia de Miyamoto para 
esconder un nivel técnico casi inaudito 
propiciado por el empleo más depurado que se 
ha hecho hasta ahora del chip FX2. Un paso 
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Visita de ida y vuelta. Con sólo guiar la mano y pulsar, 
este simpático menú os permitirá ‘revisitar’ todos los niveles 
que ya hayáis completado todas las veces que queráis. 


¡Objetivo cumplido! Al término de cada nivel, Yoshi que- 
dará envuelto en una peculiar ruleta. Si lográis detenerla en 
una flor, entraréis en una de las fases de bonus. 


Estas dos imágenes, una de “Super Mario World 2" y la otra de la primera parte del juego, son 
una muestra de las claras diferencias que habrá entre uno y otro. El perfil rectilíneo, los colores planos y la pan- 
talla despejada de antaño dejarán paso, con *Y oshi's Island", a unos gráficos de trazo grueso que imitarán el 
dibujo de un niño, con abundancia de colorido, excelentes sombreados y una mayor tendencia a ге- 
cargar los decorados. Será una nueva forma de acercarse al mundo de Mario. Un mundo que seguro os 
resultará tan apasionante como el que habéis conocido hasta ahora. Vuestro fontanero no os defraudará. 


2000 








Borra y gana. Esta fase de bonus os permitirá participar en 
un popular juego. Se tratará de borrar casillas y ver qué os ha 
tocado. Los premios, a la derecha de la pantalla. 
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Una nueva forma de disparar. La cruz que aparece en la 
imagen hará las veces de punto de mira que tendréis que 
guiar hasta colocarlo sobre el blanco elegido. Y disparar. 











iPero quién será 
el protagonista? 


¿Mario o Yoshi? La pregunta del millón sobre- 
volando las partidas de “Super Mario World 2”. 
Nos referimos a quién de los dos será el verdadero 
protagonista del juego. El tirón popular le correspon- 
de a Mario, pero controlar, lo que se dice controlar, 
vosotros controlaréis al dinosaurio. Ade- 
más, cuando en Nintendo se han decidido por 
'Yoshi's Island” como subtítulo, será por algo. 















Una de las grandes curiosidades de “Yoshi's Island" en cuanto a nivel de jugabilidad serán las meta- 
morfosis de Yoshi cada vez que toca unas burbujas especiales. Cuando lo haga, cualquier cosa po- 
drá осите: desde convertirse en un helicóptero hasta bucear con forma de submarino o excavar las pa- 
redes transformado en tanque. Pasados unos segundos, volveréis a tener al Yoshi de siempre con 
vosotros, Es una genialidad más que os ofrece la siempre inquieta mente de Miyamoto. Y que se agradece. 
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más en el camino que marcaron juegos como 
‘Donkey Kong Country' o el mismo 'Killer Ins- 
tinct, que comentamos en este número, para 
que la Super siga creciendo hasta casi querer 
abandonar el abrigo de los 16 bits. 

La mecánica de juego seguirá siendo la de 
siempre, aunque también con leves modificacio- 
nes que garantizarán la jugabilidad, Habrá seis 
fases, subdividida cada una en ocho niveles, y 
el objetivo final será la búsqueda del 100%. En el 
camino, quedará esa multitud de habitacio- 
nes y lugares secretos por descubrir sin los 
que un juego de Mario no sería lo mismo, y la 
posibilidad de volver a visitar cualquier nivel gra- 
cias a la presencia de una batería que guarda- 
rá hasta tres partidas distintas. 

El toque de distinción lo pondrá una imagen 
inusual del Mario bebé, que avanzará a lo- 
mos de su inseparable Yoshi, una especie 
de regreso a un futuro que ya probó en ‘Yoshi's 
Safari. Cada vez que reciba un impacto, Mario 











se separará del dinosaurio y un segundero 
marcará el tiempo que le queda al jugador para 
volver a reunirlos. De lo contrario, una vida se 
habrá quedado en el camino. También será 
nuevo el sistema de ataque, pues cada 
enemigo que Yoshi devore se convertirá 
en un proyectil listo para ser lanzado, siguien- 
do un procedimiento no comün en estos casos: 
una cruz a modo de mirilla con la que habrá que 





Le toca a Mario. En algunos momentos de la partida será Mitad de fase. Este anillo será un punto importante en ca- 
apuntar y disparar al rival elegido como blanco. el pequeño Mario el que tome el mando de las operaciones. da nivel. Salvará vuestro progreso cuando lo atraveséis. 


Sin temor a equivocarnos, no en vano hemos 
tenido la suerte y el privilegio de probar el jue- 
go, podemos decir que “Super Mario World 
2) será un éxito seguro. 

Su nacimiento permaneció en secreto hasta 
hace bien poco, pero nadie podrá acallar los 
aplausos que recoja cuando salga a la venta. No 
estamos haciendo previsiones arriesgadas, esta- 
mos apostando sobre seguro. El caballo ga- 
nador se llama Mario y trabaja de fonta- 
nero. Sólo queda que vosotros lo comprobéis. 





Yoshi y su lengua. La larga y elástica lengua de Yoshi será Enemigos de toda la vida. Las plantas carnivoras y otros 
otra de las armas que tengáis a vuestra disposición. personajes repetirán presencia desde otros juegos de Mario. 


Alta tecnología para el fontanero 













Hasta ahora, el empleo del chip FX2 era sinónimo Quizá los más destacados serán los que afecten a 
de entornos poligonales y efectos 3-0. Sin embargo, 105 jefes de fase, pues ocuparán toda la pan- 
“Super Mario World 2? será el primero en aplicar talla y parecerán abandonar su estado sólido para 
la tecnología desarrollada por Argonaut a unos grá- convertirse en los seres más elásticos y flexibles ja- 
ficos en dos dimensiones, lo que le servirá para más vistos en la Super. Gracias a Mario, el FX ha 
crear unos efectos visuales asombrosos. dejado de ser una fábrica de polígonos. 
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Ya está, ya tenemos 
entre manos la ültima 
joya de EA Sports. Y 
de poco serviría 
deciros qué cantidad 
de maravillas acumula, 
si antes no os dais una 
vuelta por estas 
páginas para disfrutar 
de las imágenes que 
ofrecemos en primicia. 
| Sólo así podréis 
bercataros de lo que va 
а dar de sí el juego de 
fútbol más esperado de 
- |a década. Sin duda. 


Tan real, que lo único que no 
podrás sentir será el césped 


6: bestial, será enorme, será la ma- 
yor “parida” de Electronic Arts, un pu- 
ra raza de esos que tienen todas las papeletas 
para agotar cartuchos sin parar. FIFA 96 evo- 
lucionará técnicas desde la primera ver- 
sión SNES y buscará un hueco en la televisión 
grande de casa, que es donde podréis saborear 
mejor todo lo que en su momento prometió y 
ahora os enseñamos. 

No, no pretendemos enrollarnos demasiado 
hablando y hablando sobre todo lo que significa 
la edición 96 de FIFA. Preferimos que entre 
imágenes y pies de foto alusivos captéis 


PREVIEW Rü mk 


la esencia de este gran cartucho y os per- 
catéis de las mejoras incluidas, de los cambios y 
de las nuevas apostillas que le separarán del car- 
tucho original. En todas esas pantallas 'hablare- 
mos de las 12 ligas internacionales, de los 
equipos reales con sus jugadores de 
nombre propio (aunque las camisetas no sean 
las correctas en todos los casos), de los playoffs, 
de los torneos que emparejarán campeo- 
nes de Europa con los de Malasia o con los 
que vosotros queráis, de Camineros, Julens, Sig- 
noris, Viallis y Bergkamps. 

Estableceremos contacto con la increíble lis- 


ta de opciones, con la emoción del partido, 
con la conseguida ambientación, con las tácti- 
cas y estrategias (icaray, parece la Liga Fan- 
tástica de Marca!) que podréis definir en cual- 
quier momento del encuentro, con las 
renderizaciones que luego se convierten en spri- 
tes y hasta con 'El Día Después' y sus repeticio- 
nes y pizarras animadas. 

No avanzamos más. Quedaos con el fütbol 
en su estado más puro, con la sensación de 
viajar a los estadios más importantes del mundo 
y con el deporte rey en su versión más lograda. 
Más allá de simulaciones, arcades... 
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Ahí le duele. Las entradas con los tacos por delante fueron 
filmadas y pasadas después a animaciones sobre sprites. 


A priori no notaréis grandes diferencias entre la versión 
original de FIFA, la que casi todos tenéis en casa, y la 
que está a punto de poner a la venta Electronic Arts. A 
priori, claro. Después vendrán más alegrías, en forma de 
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Hará lo que 
quieras hacer 


El recuadro no deja lugar a comentarios. En el 
apartado opcional podréis alterar todos 
los factores del partido a vuestro anto- 
jo. Desde el número de jugadores hasta la textu- 
ra del terreno, pasando por los fueras de juego o 
la opción que muestra en pantalla una flecha 
que pone al tanto de dónde se encuen- 
tran los compañeros. 





Vuestro hombre. Identificaréis a vuestro jugador por el cír- 
culo amarillo. A dos jugadores habrá uno en rojo. 


espectáculo, en forma de animaciones, en 
forma de ambiente y en forma de revolucio- 
nes. Echad un ojo a la imagen y centraos en jugadores 
y público. Veréis cómo se desenvolverán, notaréis la 


12 ligas y todos 
los equipos. Aho- 
ra habría que pre- 
guntarle a EA 
Sborts bor qué ha 
incluido la liga de 
Malasia y nos ha 
dejado sin la de 
Ghana, ¿eh? A ver... 


Holandesa ESpanola 
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* EA Sports * 
° Super Nintendo ° 
° Juego de futbol ° 
° |6 Megas • 


e Noviembre ° 





Jugadas ensayadas. En faltas y otras acciones, FIFA os da- 
rá a elegir entre 2 o 3 tácticas para lograr el tanto. 


suavidad de la zancada y, ya en la grada, saborea- 
réis la Coca-cola que se está tomando el espectador de 
arriba y saltaréis tan entusiasmados como mues- 
tra la cara de alegría del chaval de la bufanda. 











Las alineaciones у los jugadores, reales. Los fo- 
rofos del buen fütbol, los nombres brillantes, los fi- 
chajes millonarios y las mejores ligas del mundo están 
de enhorabuena. Pronto podrán disfrutar de la com- 
pleta base de datos que traerá FIFA 96 bajo el brazo. 


ҚАМАТЫП ы 


Lo que el ojo (del árbitro) no ve. Por aque- 
llo de captar el verdadero espíritu del fütbol, EA 
Sports no se ha cortado nada a la hora de tras- 
ladar codazos como éste al terreno de juego. 


En plan america- 
no total. Las situa- 
ciones digamos ex- 
cepcionales se 
reflejarán en el mar- 
cador electrónico a 
modo de animación 
del suceso. Será el 
caso de una lesión 
importante o simple- 
mente el de un gol, o 
un fuera de juego, o 
una tarjeta amarilla. 
Será por destacar. 


ESTRATEGIA 


El instante perfecto, repetido una y mil veces. Los mejores goles, las ju- 
gadas polémicas, ese quiebro que dejó planchado al adversario, podréis revivir 
todo en cualquier momento a través de un sencillo sistema de repetición. 
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El Milán estará entrenado por... Entendido, cual- 
quiera de vosotros. Porque en FIFA 96 podréis situar 
a vuestros hombres en el campo atendiendo a los sis- 
temas tácticos más modernos. Como Fabio Capello. 


Practica, y podrás hacer estos goles. En el mo- 
do práctica podréis ensayar córners, penaltis, pases, 3... 
tiros desde fuera del área, con rival y en situaciones ἱ — 

; " zaguero defensa 
de peligro, hasta lograr tantos así de bellos. 





Las animaciones, por todo lo alto. En estas pantallas (arriba y abajo) po- 
déis observar la calidad de las nuevas animaciones de los jugadores en FIFA 96. 
‘Palomitas’ del cancervero, lanzamientos con pose incluida y carreras sin balón 
se apoderarán de vuestros ojos mientras el balón besa las mallas. 


Tanteo Estadísticas, en juego. Al fi- 
Despejes nal del encuentro tendréis la 
TIFOS oportunidad de revisar vues- 
corners tro ‘comportamiento’ en el 


i MINUTOS césped. Sabréis quién ha do- 
E ALE : Еп ataque е minado más tiempo el balón, 
"ar : Επ Mediocampo : cuántos lanzamientos se han re- 


Еп defensa Ξ alizado, faltas, tarjetas, corners... 
Faltas 3 





Penaltis, como siempre al límite. La resolución de un empate siempre а 
través de los penaltis. Fáciles de tirar (y de parar), bastará presionar hacia un 
lado el pad y luego presionar el botón rojo para llevaros la eliminatoria. 





WEAPON 






° Ocean ° Super Nintendo ° Lucha 


Son fuertes, están bien armados y vienen con 
ganas de pelea. Los encontraréis en Weapon Lord, 
un nuevo concepto de lucha que quiere convertirse en la 
mayor amenaza para los grandes del género. 
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Las féminas al poder. WL será uno de los juegos de lucha 
en los que las féminas estén mejor representadas. 


Estética tipo Conan. Calaveras, armas, monstruos y bár- 
baros crearán una atmósfera propia de los cómics de Conan. 


Poner a la venta un nuevo juego de lucha con 
la que está cayendo (Killer Instinct, Primal Rage, 
etc.) es un acto casi temerario en estos tiempos 
que corren. Sin embargo, Ocean no se corta un 
pelo y ha decidido lanzarse al ruedo este otoño 
con Weapon Lord, un cartucho que ya ha cose- 
chado grandes críticas y mejores puntuaciones 
en los medios de comunicación extranjeros y 
que, para que lo sepáis, viene apadrinado por 
la mismísima Namco. 

La fórmula mágica para hacerse un hueco 
grande estará en intentar hacer algo diferente. 
Por ejemplo, si casi todos los juegos consisten 
en un torneo de artes marciales, ellos se atreve- 
rán con un argumento y unos personajes 
que irán de Schwarzenegger en el papel de Co- 
nan el Bárbaro. Para empezar no está nada 
mal, pero ahí no acabará todo. 

Veamos, si patadas, puñetazos y magias predo- 





¿Es eso lo que parece? Efectivamente, es sangre lo que 
sale del cuerpo de Divada al recibir el impacto de Korr. 





Dos en la pelea. Los combates del modo versus irán acom- 
pañados de una estadística casi propia de boxeadores. 





minan en cualquier juego de lucha que nos ven- 
ga a la cabeza, ellos dotarán a los luchadores 
de hachas, espadas y harán que todos los 
golpes se basen en el dominio del arma corres- 
pondiente. Además, idearán un sistema de 
control que haga que cada movimiento 
se ejecute al soltar el botón de turno, y 
no al presionarlo. 

Y por si todo eso fuera poco, otearán el hori- 
zonte para ver cuál es el título de mayor éxito 
de la historia (la serie Street Fighter) y le *ro- 
barán' a Capcom dos de sus creadores 
(James Goddard y Dave Winstead) para que 
intervengan en la programación de este juego. 
Es la vieja táctica de "si no puedes vencer a tu 
peor enemigo, alíate con él”. ¿Dará resultado? 
Aun es pronto para saberlo, pero la sombra de 
las espadas es alargada, y ya planea sobre el pró- 
ximo nümero de Nintendo Acción. 
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24 Megas * Octubre/Noviembre * 


Zarak, el séptimo. A los séis personajes elegibles en el mo- 
do historia se sumará Zarak, que hará las labores de jefe |- 
nal. Podréis jugar con él en el modo versus. 


SMUTLCOGRQUND 
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La característica que hará que “Weapon Lord' 
sea recordado en el futuro será el empleo de 
armas blancas por parte de todos los lucha- 
dores que intervengan en el juego. Además, el 
control también será distinto, porque al 
presionar cualquier botón el personaje se pondrá 
"en guardia", y sólo descargará el golpe cuando 
lo soltéis. Así que ya podéis ir acostumbrandoos 
a esta nueva técnica de lucha. 
E————— A4 —— 
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millonario de 
Costner también 
tendrá videojuego 


Muchos atractivos presenta ‘a priori” la conversión a 
videojuego de la que dicen es la película más cara de la 
Historia (25 mil millones de presupuesto). Waterworld 

llegará a Super Nintendo de la mano de Ocean e intentará 
satisfacer a los fans de Costner y los arcades 'peliculeros". 


| idea no era mala, lo malo fue lo que ocu- 
rió desde que Costner parió al argumen- 
to hasta que se estrenó la cinta en el cine. Como 
quien dice de todo, incluidas separaciones, 
regañinas, celos, mucha pasta por medio 
y arrepentimiento generalizado. En esas 
condiciones está llegando la peli a España, y ro- 
deado por la misma aureola de polémica hará lo 
propio su correspondiente cartucho. 

Será Ocean (debe ser la Única compañía que 
le roba licencias peliculeras a Acclaim) la que 
transforme todo ese debate en videojuego. Y lo 
hará cogiendo una pizca de argumento por aquí, 
acción y arcade por allá, algo de plataformas 
para no ir a destiempo con la moda y gráficos 
que, tras echarles un primer vistazo, se saldrán 
de lo corriente. 
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El juego ofrecerá tres grandes bloques cu- 
yos planteamientos se irán repitiendo desde la 
primera hasta la última fase. Vamos a empezar 
por el argumento y luego ampliamos. Veréis, el 
mundo ha sido anegado al derretirse los po- 
los (el norte y el sur, no el de Frigo) y no que- 
da ni un pedazo de tierra firme en el que 
poner los pies. Como siempre que pasa una de 
estas catástrofes, los despojos de personas que 
sobreviven se dividen en buenos y malos. 

Los buenos han construido una especie de 
atolones donde guardan celosamente los pocos 
recursos que aún quedan. Los malos se han 
convertido en piratas que, comandados por un 
tal Deacon, arrasarán los pequeños refugios y 
se quedarán con todo lo que hay dentro, Los 
Smokers, se llaman. La cosa se complicará ade- 





* Ocean * Super Nintendo + Acció 


MONEY 





más con la presencia de una niña llamada 

Enola, de la que dicen que guarda un mapa 
en el que se localizan los ünicos trozos de tierra 
que quedan por pisar. Ya os imaginaréis: malos 
secuestran a пїйа y el gran bueno, un lobo 
solitario llamado Mariner (Costner), que debe 
ir en su büsqueda. 

A la primera parte de la búsqueda, vamos a 
lamarla Batalla sobre el agua. En ella, nuestro 
Mariner y su bote se enfrentarán a un peli- 
groso océano plagado de piratas y atolones. 
Dispararemos a las barcas enemigas y luego en- 











El magnetismo 
de una ciudad 


submarina, en 
tu portátil 







Como en la peli. Gran parte de los escenarios os recordo- 
rán а los estrambóticos platós en que se rodó el fim. 


5 


Un marinero bien armado. La tienda de armas арагесе- 
rû tras $ирегаг algunas fases de plataformas. En ellas po- 
dréis герагаг vuestro arsenal o renovarlo рог completo. 
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Aunque hemos tenido acceso a un cartucho 
айп sin terminar, parece que la versión Game 


А El atolón. El objetivo final será penetrar еп el atolón, pero і ‹ , 1 bai 
traremos en el atolón, Antes, la segunda parte. pa р г” Boy de ‘Waterworld’ se desarrollará bajo 
sus puertas no se abrirán hasta que no os carguéis a los pi- los mismos planteamientos de la versión gran- 


Una especie de fase de bonus con Costner ratas que pululan por el agua. de, sólo que cambiando la batalla sobre el agua 
en plan buceador y recolector de items. Y luego, por el recorrido bajo el líquido elemento. 


en el atolón, un arcade a lo ‘Terminator’ o Las primeras fases os recordarán al magnífico 
Stargate sobre escenarios súper originales, Scuba Dive, un popular juego de hombres ra- 
mucha mano en el colorido y objetivo: liquidar a па que se destapó en el ordenador de Sinclair 
los Smokers que vagan por all Costner se pondrá el traje de hombre rana y li- 

Pronto podréis ser Mariner y luchar contra 
los Smokers al mismo tiempo que disfrutáis de 
un arcade muy pretencioso que se ha enrola- 
do en una peli de lujo. Para empezar a sentir la 
aventura, podíais pasaros por el cine... 


diará con un montón de peces que le ofrecerán 
su mandibula. Después, cansados ya de las 
bombonas de oxígeno, accederemos a las fa- 
ses plataformeras en los atolones de marras. 
Y allí nos las veremos con los malos y luchare- 
mos a brazo partido con los Smokers. 














Alerta roja: 
esta vez el enemigo 
viene a casa 


Cuando se ordena zafarrancho de combate en la Super, sólo 
pueden ocurrir dos cosas: o tu madre te ha vuelto a pillar 
con el mando en la mano, о es que viene “Urban Strike”, 
la tercera parte de una serie ‘nasia ра juga’. 





En “Desert Strike’ fue un dictador árabe, en 
“Jungle Strike” un narcotraficante centroa- 
mericano y ahora, en “Urban Strike”, el 
enemigo a batir será H.R. Mogul, un po- 
deroso empresario de la comunicación 
que amenaza a la propia democracia nortea- 
mericana. La acción, por tanto, se desarrollará 
en lugares como San Francisco, Nueva 
York o Las Vegas, pero en el año 2001 
Ya veis, los tiempos, aunque sean de guerra, 
adelantan que es una barbaridad. 





a saga de los Strike (Desert, Jungle y Ur- 
ban) ha conocido casi más guerras por 
el tema de las licencias concedidas por Elec- 
tronic Arts para su lanzamiento en Super 
Nintendo que sobre los campos de bata- 
lla por los que transcurre la acción, pero al fin la 
tercera entrega de la serie va a ver la luz, casi 
un año después de que saliera en Mega Drive. 
“Urban Strike’ va a ser una cortesía de 
THQ (EA se encargó del Desert y Ocean del 
Jungle) para todo aquél que quiera jugar a la 
guerra..en su habitación. La verdad es que el 
planteamiento del juego será muy similar al 





OMMSNDER» тт LOOKS LIKE VOUR 
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Guerra en ‘La Manzano’. La acción tendrá lugar en ciu- Lo mejor para orientarse. Presionar el botón Start segui- 
dades tan conocidas como Nueva York o San Francisco. rá siendo la llave para acceder al mapa de cada misión. 





Y ahora, soldado de infantería. El combate cuerpo a 
cuerpo va a ser una de las mayores novedades del juego. 


de sus antecesores (un lo que sea-Strike sin 
controlar un helicóptero de combate, gozando 
de la perspectiva isométrica, sería casi un sacri- 
legio). Además, THQ va a intentar ponerle al- 
gunos toques novedosos. Así, esta vez la 
amenaza se les presenta a nuestros amigos yan- 
quis en casa, justo donde más les duele. 

La cosa no se va a quedar ahí, porque el tradi- 
cional ajetreo y cambio de vehículos durante la 
aventura va a contar con una nueva máquina 
de combate: unas botas militares del nú- 
mero 41 especialmente preparadas para que 
pongáis pie a tierra y luchéis, cual soldado raso 
de infantería, a tiro limpio con el enemigo. 





¡Al abordaje! Aunque mantendrá el mismo estilo, los gráfi- 
cos de “Urban Strike’ estarán más detallados. Lo apreciaréis 
tanto en los escenarios como en los vehículos que aparezcan. 








La guerra de ayer en versión del mañana 


“Urban Strike’ será fiel al espíritu que ha reinado siempre en la saga, pero introducirá algunos cambios con el fin de 


darle un lavado de cara al planteamiento. Se mantendrá la estructura por misiones, con la típica pantalla in- 
dicativa que aparecerá al pausar el juego, pero habrá un mayor gusto por el detalle en los gráficos y, además, 
al clásico cambio de vehículo se le añadirá una nueva posibilidad: la del combate a pie. 

















° Electronic Arts ° Super Nintendc 


Pronto podrás jugar 
en la NBA. De 
momento, entrena. 


Seguro que los fans fatales de la mejor Liga profesional de 
baloncesto no podíais esperar más. La nueva temporada 
estaba al caer y vosotros sin haber jugado ni un solo partido 
de preparación. EA lo sabía y os ha preparado una nueva 
edición del cartucho de basket más completo del momento. 


PLAYER SETUP 


ER 4 


PLAYER 5 


La emoción, compartida. Todos contra todos o los cinco 
contra la consola. Serán igualmente cinco jugadores simultá- 
neos y una información en pantalla para no liarse jamás. 
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МВА Live 96 


S. quizá el juego de baloncesto más com- 
pleto, realista y espectacular que podáis car- 
gar en vuestra Super. *NBA Live' edición 1996 
tendrá todo lo que cualquier purista del 
basket echaba de menos en otros cartu- 
chos, se dejará controlar como cualquier usuario 
de arcade soñaba y satisfará a tantos amantes 
de las bases de datos como hay por aquí. 

EA Sports ha echado el resto en la concep- 
ción de un simulador al que sólo le falta trasladar 
el parqué a tu casa. El resto, también para evo- 
lucionar desde el Live 95”, para imaginar 
nuevas animaciones no sólo sobre un papel, pa- 
ra ampliar una documentación inimaginable y 
para jugar, a ver si sirve de precedente, como 
entrenador. Y es que en las Españas lo de fichar; 
elegir jugadores, y esas cosas, levanta pasiones. 

En “NBA Live 96” estarán los 29 equipos 
que forman la NBA, incluidos los Grizzlies 
de Vancouver y los Raptors de Toronto. 
\егё y jugaréis con todos sus jugadores -nom- 
bres reales, medidas, porcentajes y habilidades 
incluidas-, y hasta con los jugadores inexistentes. 
Una opción de edición os permitirá inventa- 
ros un equipo completo y dotarle de hom- 
bres; números y posiciones en la pista. 

El juego presentará tres modos: exhibición, 
playoff y temporada, más uno que os 








permitirá cargar la partida que hayáis 
grabado. Junto a los modos de juego y nada 
más empezar, tendréis la oportunidad de diseñar 
vuestras reglas, elegir prácticamente todo lo que 
gira alrededor de un partido y meteos en un ros- 
ter en el que podréis traspasar jugadores de un 
equipo a otro o diseñar vuestro conjunto, Po- 
dréis meteros en la piel de todo el equipo y dis- 
frutar del sabor americano desde la presenta- 
ción hasta la última canasta, 

El comienzo será inigualable, Cinco con- 
tra cinco y todas las excusas del mundo para di- 
vertirse a lo grande. El adaptador para cinco 
jugadores, la primera; el repaso total a las ani- 
maciones y la forma de llevar a la pantalla lo ima- 
ginado, el resto. А ver si os suenan estos nom- 
bres: Slams, Alley-Oops, mid-air passes, Tip Slams, 
rim rock п Slam Dunks. Y por si acaso, dejamos 








Live 96 





caer 'gorros' espectaculares, lanzamientos de 
tres, faltas personales, bloqueos, y casi todo: lo 
que queráis; eso sí, siempre que aprendáis a ma- 
nejar en la medida de lo posible un juego que, a 
instrucciones vista, parece realmente imposible. 
Ante ellas, los fanáticos morirán por hacer 
cosas retorcidas. Pero lo que se lleva tantas 
páginas de texto terminará en cuatro botones 
que jugarán a tu antojo. Pases, asistencias, movi- 
mientos en zona se podrán resolver a lo 5 mi- 
nutos de empezar a jugar. 

Un ojo a la estrategia en plan pizarra 
animada, como la de Michael Robinson en el 
'Día Después, y otro a las buenas estadísti- 
cas que hay a cada minuto. Podréis también 
optar por la repetición de la jugada y por move- 
ros tranquilamente por el escenario aunque el 
'mate' o el tiro de 3 hayan ido por otra parte. 
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— EFENSI VE PLAYS #3 


HAME JUANLOS 
NUMBER 
HEIGHT 


AUTO 


1/4 COURT 
HC TRAP 
HC PRESS 
374 COURT 


POSITION POWER FORWARD FULL COURT 


SCHOOL UCLA 





Creando estrellas. Una increíble opción de edición de ju- Tácticas en juego. Una pizarra animada os enseñará qué 
gadores te permitirá confeccionar tu propio equipo. táctica de juego es la adecuada para machacar al rival. 





Objetivos claros. Emoción y espectáculo a partes iguales. Esas 
será las propuestas de lo ültimo de EA. 





Información completa. Excelente la presentación de las ` 2 
estadísticas del partido. A cada momento, en cada lance. 





En la perspectiva, notaréis como nunca 
la mano de la experiencia 


La amplitud de visión, εἰ aspecto tridimensional que otorga a pista y jugadores, y lo facilidad para si- 
tuar la acción son las tres claves que habitualmente hacen decidirse а EA por lo perspectiva isométrica a lo 
hora de plantear una de sus exquisitas simulaciones deportivas. Tras la estela de FIFA Soccer y ΝΒΑ Live 95, la edi- 
ción más actual del juego de baloncesto también se decantará por una fórmula de puesta en escena que 
hasta ahora ha venido ofreciendo tan excelentes resultados, sobre todo para los que juegan. Y también para los 
que programan, que ya sabéis el éxito de ventas que acumula la serie deportiva de Electronic Arts. 
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a aparición de un nuevo 'Castlevania' para пп Q Е ra € п ж. ® Ul Dp = Ғ 


Super Nintendo supone el retorno de un 


mito por partida doble. Primero, porque este 
título es de los de más añeja tradición para co- E 
nectar en la consola, y segundo por la presen- | 
cia de Drácula, uno de los monstruos más le- 
gendarios creados por la mente humana. a 
Además, “Castlevania X’ marca también un 
hito para los Belmont, una familia que se 
parte de risa cuando ve a Bela Lugosi, 
Christopher Lee o Tom Cruise haciendo de 
vampiros con dientes postizos, pues el viejo Si- ° 
mon, el legendario, le ha pasado ahora -— 
—Ó 


el testigo a su descendiente Ritcher en el 
noble arte de retar al Conde verdadero, el de 
denominación de origen. 

Por lo demás, “Castlevania X° cumple con A. DEC > 
la tradición de la serie: que si me hago una ex- ( — 
cursión con todos los gastos pagados por Z E 
Transilvania; que si me alojo en la pensión Drá- Á i 4 | v = 
cula y así de paso busco a mi noviayasu АЧ SY 
hermana desaparecidas; que si uso mi láti- 

























go con ese monstruo tan feo que viene por 
ahí... Situaciones y escenarios muy conoci- 
dos. Porque otra cosa no será, pero de | 
recorrer decenas de estancias, subir y ba- 
jar pisos, saltar de plataforma en platafor- 
ma y avanzar eliminando enemigos saben 
mucho los creadores de ‘Castlevania’. 

Con todo, el juego encierra una serie de 
aspectos ‘originales’ que le apartan del 
esquema del beat'em-up plataformero 
que tanto se repite. El principal, la manera 
en la que se suceden las fases, pues existen 
distintos caminos para recorrer el cas- 
tillo del Conde, de tal forma que resulta po- 
sible alcanzar el final por uno de ellos sin 
haber pisado un solo nivel del otro. 





Seis recetas para acabar con el Conde 


Enfrentarse al Conde Drácula siempre es arriesga- un simple crucifijo y una ristra de ajos. Para hacerse con que indican cuántas veces puede usarlas. Además, cuan- 
do, pero hacerlo armado con el arsenal que posee Rit- ellas debe recoger el ítem de turno (sólo puede do tiene bastantes hasta puede ejecutar unos podero- 
cher Belmont resulta más tranquilizador que llevando llevar el látigo y otra más a la vez) y unos corazones 505 súper ataques con sólo presionar un botón. 


















Boomerang 


El campo de fuerza actúa como un es- llan contra él. Su súper ataque (dere- Arma especialmente eficaz para liqui- Al ejecutar el súper ataque se desenca- 
cudo que acompaña a Ritcher en su cha) acaba con todos los rivales dar a aquellos enemigos que que- dena una lluvia de boomerangs 
avance mientras los enemigos se estre- que aparezcan en pantalla. dan fuera del alcance del látigo. casi incontestable por los rivales. 


M TE E ΝΥ 
Nm ШЫМ 





El esqueleto de la imagen de la izquier- los lugares elevados. Claro, que El látigo, una herencia de su antepasa- — multiplica cuando realizdis el súper ata- 
da tiene poco futuro ante el poder del peor lo tendría si estuviese ante el ata- do Simon, es el único arma que Ritcher дие, porque entonces se transforma en 
hacha para limpiar de indeseables que especial de la derechaO no? lleva siempre consigo. Su poder se una peligrosa lengua de fuego. 





Este brebaje que avanza por el suelo permita acercaros. La lluvia ácida El puñal no es el arma más poderosa alejadas. Lo mismo ocurre con el sú- 
es especialmente recomendable para que provoca su ataque especial resulta de Ritcher, pero puede serle muy útil per ataque, que sólo afecta a los ene- 
los casos en que un enemigo no os tan espectacular como efectiva. para emplearla desde distancias migos que estén delante suyo. 
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astlevanig 


Además, incluso puede ocurrir que os aden- 
tréis en los dos y lleguéis al enfrentamiento fi- 
nal con Drácula sin haber encontrado dónde 
demonios están las dos muchachas. O sea, que 
os quedáis sin objetivo cumplido. 

También tenemos que comentaros el siste- 
ma de ataque del protagonista. Y es que Rit- 
cher, además de mantener el látigo tan fami- 
liar en la saga, ha modernizado notablemente 
su arsenal adaptándolo a los tiempos que co- 
rren. El héroe cuenta con hasta seis tipos de 
armas diferentes con dos tipos de poderes: 
el que representan y un súper ataque de fu- 
nestas consecuencias (detallado en un recua- 
dro). 

En cuanto a los aspectos técnicos, la verdad 
es que en esta ocasión Konami no se ha sol- 
tado el pelo con el modo 7 tal y como hizo 
con “Castlevania IV’. Os tendréis que confor- 
mar con unos cuantos niveles de escenarios 
brillantes (el fondo en llamas del primero o los 
engranajes que giran en el interior de la torre 
del reloj) y con una batería de enemigos 
intermedios y finales que unen a su diversi- 
dad un aspecto espectacular en la mayoría 
de los casos. La banda sonora, por su parte, 
es de esas que siguen atentas los altibajos de la 
acción y saben darle el ritmo adecuado a 
cada situación, lo cual es siempre de agra- 
decer en vista de las innumerables ocasiones 
en las que no hay coordinación alguna. 

Y así, entre sustos, paisajes góticos y seres 
de ultratumba transcurre el juego hasta aca- 
bar con el Señor de las Tinieblas. Pero no 
os desprendáis de los ajos cuando acabéis con 
Drácula. El vampiro siempre vuelve. Y si no, 
que se lo digan a Konami. 


EN 











Intrigas palaciegas. En el interior del castillo de Drácula, 
esperan decenas de estancias repletas de enemigos. 
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La torre del reloj. Fijaos bien, porque éste es uno de los es- 
cenarios más impactantes que aparecen en toda la aventura. 


Los enemigos normales puede que no sean demasiado espectaculares, pero los jefes intermedios y los je- 
fes de final de fase de “Castlevania X' tienen un magnífico aspecto, con lo que se compensan los so- 
bresaltos que proporcionan durante la partida. Porque no os vayáis a creer que por ser buenos escasean, no.. 

Fijaos en todos los que os mostramos aquí y haceos una idea de su número y abundancia. Y no es que tengan 
algo personal contra vosotros, sino que esqueletos, murciélagos, fantasmas... hacen las veces de sicarios en- 
viados por Drácula para ahorrarse el trabajo de enfrentarse a vosotros. Si acabáis con ellos, no le quedará 
más remedio que hacerlo, y entonces os encontraréis encerrados con él en una sala (abajo, a la derecha), 
en la que el riesgo de caeros al vacío es casi tan amenazante como el impacto de sus ataques, 


De viaje por las mazmorras. La zona de las mazmorras 
está llena de pasadizos y cloacas como la de la imagen. 





Busca y serás recompensado. Romper las paredes del 
castillo puede proporcionar sorpresas como esta vida extra. 


7 ETA En ACCT 
2 >м 


E ESTA aL 
е. * Las animaciones del protagonista ^v 


deberían ser más completas. 
* Que algunos fondos sean tan planos. 





Con el hacha en la recámara. El icono que aparece jun- 
to a la barra de energía señala qué arma puede ser utilizada. 





“Castlevania X’ es una aventura más compleja 
de lo que en principio puede aparentar. Dentro del 
castillo de Drácula existen dos caminos para 
llegar hasta el final: uno que trascurre por las es- 
tancias interiores y otro que va por las mazmorras 
donde llegáis tras caeros desde uno de los niveles su- 


STAGE 2 


Una aventura con varios 





Una imagen peculiar. Escenarios góticos y enemigos fan- 


tasmales le dan al juego una atmósfera muy característica. 





Engranajes peligrosos. Estas ruedas que giran suponen 
un peligro casi mayor que el de las calaveras que os atacan. 


periores. Pero la cosa no acaba ahí, porque vayáis por 
donde vayáis puede que lleguéis hasta el final sin 
haber rescatado a las dos muchachas ropta- 
das por Drácula, con lo que, claro, no habréis com- 
pletado la aventura. Por eso, vuestra búsqueda tendrá 
que ser más exhaustiva de lo que parecía inicialmente. 


STAGE Y f 


Thank you for saving mes 








Megas: 16 Vidas: 8 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


° Tipo de Juego: 

Como en anteriores capitulos de la serie “Castleva- 
тіз! plataformas y 'beat'em up’ se las arreglan a par- 
tes iguales para poner al Conde Drácula en apuros. 

* Desarrollo: 

El recorrido por el castillo puede seguir distintos ca- 
miNos. Desaparece la sucesión lineal de fases y hay 
distintos finales según vuestra labor en la partida. 


La banda sonora, el scroll de algunos fondos y el por- 
te y tamaño de algunos enemigos compensan la au- 
sencia del modo 7, viejo amigo de este título. 


* Duración: 

Ya os hemos dicho que puede haber varios finales, 
asi que dar con el definitivo (el que sale al rescatar a 
las dos chicas) os puede llevar algún tiempo extra. 
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Variedad de escenarios ante repetición de 
algunos enemigos. Buenos jefes de fase. 


SI (Т) 


De lo mejor. Siempre dispuesto a ponerle 
el toque justo a lo que está ocurriendo. 


Сла 
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Amplias posibilidades de ataque. El movi- 
miento de Ritcher es algo 'acartonado'. 


f mamme 1% 


Todos los ataques del juego son fáciles de 
ejecutar, y la dificultad está bastante bien 
ajustada al nivel de cada uno. 


жн [06 


El asunto de la investigación evita que 
Castlevania termine por ofrecer una cara 
montóna y engañosa. 


Opinión Por Javier Abad 


De no ser por que ofrece distintas vias para llegar al 
final y obliga a buscar más que a dejarse llevar, Cas- 
tlevania X hubiese pecado de soso. Por fortuna, tanto 
estos aspectos como la alta gama de ataques y una 
buena banda sonora elevan el nivel de diversión por 
encima de una calidad gráfica con altibajos en los es- 
cenarios. Una vez más la simple presencia del Conde 
Drácula sigue siendo un reclamo más que suficiente. 


Recomendación 


Imprescindible para segui- 
dores de la serie de Konami 
y buscadores de clásicos. 
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a pequeña Gama E ha sido elegida por 
Capcom y Nintendo para tener el ho- 
nor de abrir un nuevo capítulo en la ya larga 


trayectoria de “Street Fighter”, uno de los 
títulos míticos de la historia de los videojue- Viajando gratis. En el modo dos jugadores, elegiréis el país Lucha acrobática. Este doble salto mortal con tirabuzón 
en el que queréis demostrar vuestras habilidades. de Blanka es una muestra de las posibilidades de lucha. 





gos. Su llegada a la portátil no es más que 
una parada y fonda en espera de nuevas 
adaptaciones del juego a formatos ma- 
yores, pero eso no es obstáculo para que no- 
sotros le demos toda la importancia que se 
merece: ocupó nuestra portada en el número 
anterior y ahora es tiempo de que se someta a 
nuestra máquina de radiografiar cartuchos. 

El resultado de un primer examen nos dice 
que estamos ante una versión de 'Street 
Fighter Il’ a secas, es decir, de la primera en- 
trega de la saga. Sin embargo, se observan al- 
gunas diferencias con el original que merecen 
ser destacadas. La plantilla de luchadores, por 
ejemplo, pues tenéis a 9 héroes disponibles 
(Ryu, Ken, Chun Li, Blanka, Sagat, Bal- 
rog, Guile, Zangief y M. Bison), con lo que 
perdemos a Dhalsim, Vega y Honda. 

Todos son elegibles desde el principio 
en cualquiera de los tres modos de juego 
que hay, lo que supone una novedad por parti- 
da doble: tanto por el hecho de poder jugar 
con los nueve, jefes incluidos, como por el nú- 
mero de modos disponibles en el menú princi- 
pal. Y es que a los tradicionales modo historia 
y modo versus (con Super Game Boy o Game 
Link) se les ha añadido uno llamado survi- 
val, que os pone en la tesitura de vencer al 
resto de personajes en combates sucesivos 
a un asalto sin que vuestra barra de 
energía se renueve al término de cada uno. 

Pero quizá lo que más os haya llamado la 
atención haya sido el lado técnico del jue- 
go, ya que el resultado gráfico del que ha- 
blan las pantallas que mostramos es real- 





La gloria habita en sus puños 



















¿Qué os parece la pinta 
que tienen estos persona- 
jes? Ya sabemos que entre 
los nueve se echan en falta 
algunos de la versión original, 
pero eso no quita para reco- 
nocer el gran trabajo que 
han hecho los programa- 
dores para que los que sí 
aparecen en el juego de GB 
sean casi iguales a sus 
hermanos de 16 bits. 

El kimono de Ryu, la barba 





Inspiración 16 bits. Los fondos tratan de imitar los deco- 
rados del SF Il original. Los marcos son exactamente eso. 





de Zangief, el flequillo de от 
Guile y hasta el traje militar - 
де M. Bison son detalles - 
perfectamente reconocibles, = 
con lo que se mantiene in- : - » E 
A A A ЕК ш A e] 





tacto el espíritu que ha 
hecho famosos a estos 
luchadores en el mundo. 
Además, ahora tenéis la ven- 
taja de poder elegir a cual- 
quiera desde el principio. 













* La falta de cuadros de animación, ν 
que hace que la acción 
transcurra a saltos. 
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¿El original o ——— 
la copia? 


Los que jugasteis al SF |І 'original' de Super 
Nintendo seguro que recordaréis momentos 
—— i como los que muestran estas dos tiras, Todos 
los elementos que conforman la acción se ins- 


; "m bir go de 16 pel η 
Ken, como Ryu. Los sprites de Кеп y Ryu son muy simila- жыды Ego! dê HOYOS, nel VERAM fi 


res. Sus golpes también tienen características parecidas... pe- podía ser ida espectacular » NES CHP 
ro uno es moreno у el otro se nos ha teñido. dado. Un título de lujo para la portátil 
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mente espectacular. Aparte del buen trabajo 
de los marcos que aparecen al conectar el car- 
tucho al adaptador para Super, hay que reco- 
nocer que pocas veces se ha logrado una 
conversión en la que los sprites se pre- 
senten tan grandes en la pantalla, se vean 
con tanta claridad y sean tan fieles al ori- 
ginal como aquí. Y ésta es una alabanza que 
también se puede aplicar sin ningün recato a 
los escenarios, igualmente similares a los que 
ya han dado la vuelta al mundo. 

Sin embargo, los cuatro megas de memoria 
son como una manta corta de esas que si te 
tapan los pies te dejan la cabeza al descubierto, 
así que el programa tenía que pagar de alguna 
forma el esfuerzo realizado a nivel gráfico. Ésa 
es la causa de que al presenciar los combates 
se aprecie una clara falta de cuadros de anima- 
ción que provoca que la acción se desarro- 
lle a saltos. Vaya lo uno por lo otro y que 
conste, pese a todo, que éste es un problema 
más visual que de control, pues esta caren- 
cia apenas afecta al jugador, que puede así dis- 
frutar con otro de los puntos fuertes de 
“Street Fighter Il’: una gama de golpes 
bien ajustada entre la que se encuentran los 
principales movimientos que se podían efec- 
tuar en la versión para Super Nintendo. 


vs Blanka 













¿Juegas con Bison? M. Bison es el enemigo final del modo 
historia, pero podéis elegirlo desde el principio de la partida. 











La lucha en Game Boy. Conectando el juego a la portátil, 
desaparecen los marcos, pero la acción no pierde intensidad. 


vs Chun Li 








Todo bajo control. El manejo de los luchadores es muy 
simple y los movimientos se realizan con relativa facilidad. 





Fidelidad al final. Excepto porque pierde algunos rostros, 
todo lo demás es clavadito a la versión grande de SFII. 


Ryu hace 'Historia' 


En este cuadro hemos querido mostraros lo que sería un recorrido 
completo de Ryu por el modo historia de ‘Street Fighter IP 
hasta llegar al enfrentamiento final con M. Bison. 9 peleas (te- 
néis que luchar contra vuestro doble) al mejor de tres asaltos 
en los que no faltan animaciones antes y después de cada uno. 


vs Guile 
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MY DAACOH PUMOA 
TO STAMD A СИАМОҒ! 





GAME START 
° CAPCOM 48. 
291-125 


Li 


„ALTO. 
o 


L13533 8 
























Éste es el menú que os permite elegir el modo de juego en el que queréis participar. El normal recurre al tra- 
dicional modo historia, y no tiene mayor secreto que vencer al resto de luchadores. ΕΙ modo versus ofre- 
ce dos posibilidades: o bien jugar en Super 
Nintendo con Super Game Boy y dos mandos, o 
bien hacerlo con dos GB, dos cartuchos y un Ga- 
me Link que las conecte. La novedad viene 
de la mano del modo “survival”, una compe- 
tición que os obliga a luchar contra el resto 
de rivales en combates a un asalto que cuen- i NORMAL. 

tan con la dificultad añadida de que tenéis una | vEESUS 

sóla barra de energía para toda la partida SURY εν AL 
(se recarga levemente tras cada combate). OPTION 


NINTENDO 
Capcom 


Megas: 4 Vidas: -- 
Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 8 


* Tipo de Juego: 
¿Que no sabes qué tipo de juego es ‘Street Fighter 


II'? Pues escribeme tropecientas mil veces: 'SF IP 
es el juego de lucha más famoso del mundo. 


* Desarrollo: 


El modo historia y el modo versus no tienen mayor 
misterio. El 'survival' consiste en enfrentarse al res- 
to de personajes con una sola barra de energía. 


* Tecnología: 

El trabajo de adaptación gráfica ha sido excelente. 
Los sprites son grandes y perfectamente reconoci- 
bles, aunque después las animaciones pasen factura. 


* Duración: 
Titulos como éste nunca mueren. La prueba es el éxi- 


to que sigue teniendo(y que le queda), a todos los ni- 
veles, después de tantos años. ¡Por algo será! 


Luchar es fácil. El control de los personajes se ha simplifi- ¡Tampoco es para ponerse así! Como buen juego de lu- GRAFICOS | 94 


cado al máximo para poder mantener todos los golpes. cha, en 'SFII' no faltan las animaciones 'bronquistas'. Los famosos personajes llevados a la por- 
tátil con una fidelidad a prueba de golpes. 


ГЪ somo (ΠΠ 


Una müsica que da la cara dentro de las 
posibilidades de la portátil. Funciona. 


f omar ГТ) 


Los golpes se conservan, pero se nota la 
falta de cuadros de animación al hacerlos. 


μωβ) 


El controles muy bueno. Además, cabe 
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¡Casi no hay diferencias! Salvando el tema del color, los destacar que el tercer modo, el “survival”, 
sprites del juego de GB son casi idénticos a los de SNES. multiplica las posibilidades de juego, 





Un lujo, un título estrella que no defrau- 
dará a nadie porque se ha adaptado per- 
fectamente al ritmo portátil. 


Opinión Por davier Abad 


La llegada de “Street Fighter 11’ a Game Boy marca un 
"E hito en la historia de la portátil. No sólo la leyenda, 
Se lo come todo. Blanka es uno de los personajes más bru- también gráficos y golpes responden a lo que se es- 
tales del juego. Fijaos lo que está haciendo con el pobre Sagat. . pera de este titulo y hacen perfectamente reconoci- 
ble la personalidad SF II en todo momento. El único 
inconveniente reside en la fluidez de las animacio- 
nes, algo brusca, aunque eso es algo que no afecta en 
demasía al control de los personajes. 


| — mil ENTRETENIMIENTO 
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Recomendación 


Las leyendas no necesitan 
recomendaciones. Son una 
obligación para todos los 
püblicos. Quedáis avisados. 
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SUPER NINTENDO 
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L> dinosaurios han vuelto, y no nos refe- 
rimos a un nuevo disco de los Rolling Sto- 
nes. Os hablamos de los de verdad, los de 
“Primal Rage”, los... ¡Pero qué os vamos a 
contar que no sepáis! Ahora es tiempo de de- 
jarse de adornos, jugar, probar y juzgar, que 
para eso nos pagan. Comencemos diciendo 
que “Primal Rage’ nos ha sorprendido por 
el lado que menos esperábamos. 

Sabréis que este título venía precedido por la 
fama de la técnica seguida para filmar a los mu- 
ñecos de los protagonistas. Estábamos viva- 
mente interesados en comprobar si Time 
Warner habría sido capaz de trasladar algo 
tan espectacular como lo que se veía en la re- 
creativa a la Super. El resultado son unos per- 
sonajes bien modelados y con bastante 
realismo, pero que se pierden en los fondos 
debido a un contorneado difuso, algo que 
también les ocurre a elementos como los hu- 
manos, que comparten con ellos los escena- 
rios. Además, el colorido es envidiable, pero a 
veces un tanto sobrecargado. 

¿Qué es entonces lo que más llama la aten- 
ción del juego? Pues la gran jugabilidad que 
propicia un control magnífico y la absoluta fa- 
cilidad con la que se ejecutan los golpes espe- 
ciales, algo que agradecerán no iniciados y tor- 
pes en la materia. Además, fatalities, combos y 
originalidades subidas de tono como la posibi- 
lidad de devorar humanos no hacen sino au- 
mentar la valía de “Primal Rage”. 

El viaje de los dinosaurios hasta los 16 bits 
de Nintendo ha llegado ya a su destino, y el 
cartucho es de los elegidos en cuando a lucha 
se refiere. Y en el fondo se trata de eso, ¿no? 





No Cheese! Este icono aparece en pantalla cuando un ju- 
gador зе aferra a una secuencia ‘fácil’ de movimientos. Es un 
aviso para que prevalezca la verdadera lucha. 
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* Que los contornos de los personajes 
queden difuminados en los fondos. 


SAURON CONI TWHE INFERNO 
CRI 


Todo esto será tuyo. Cada victoria en el modo historia su- 
pone la conquista de un nuevo territorio por parte de vuestro 
dinosaurio. Al final todo el planeta puede ser vuestro. 








Bonus carnívoros. En esta fase de bonus, la energía de 
vuestra barra se rellena de una forma tremendamente nutri- 
tiva: se trata de comerse al mayor número de humanos. 
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Time Warner 


Bitmasters 


Megas: 38 Vidas: - 
Continuaciones: Hasta 10 
Niveles de Dificultad: 16 


* Tipo de Juego: 


Vale que son dinosaurios, pero eso no quita para que 





Al igual que en otros juegos de este género, cada chando que la barra de vitalidad del contra- 
dinosaurio de ‘Primal Rage’ puede ejecutar un rio (la de abajo) está a cero, como os muestra el 
gran número de golpes especiales. La dife- círculo amarillo de la imagen superior. 


rencia está еп que éstos salen casi siempre а la pri- Los más experimentados podéis atreveros también ellos también puedan pegarse como cualquier hijo de 
que obligan a efectuar sobre el mando. convenientemente medido en letras verdes so- ° Desarrollo: 


Los modos de juego son los de toda la vida: modo his- 
toria, entrenamiento y el versus de turno para que 
también puedan participar dos jugadores. 


° Tecnología: 
Tres lineas son pocas para explicar todo el proceso 


^c КУБУЛ de filmación y posterior inserción de las figuras de 
$a у Y látex sobre los escenarios. ΑΙ menos lo recordamos. 


PS 22 ° Duración; 
; m Tiene dieciséis niveles de dificultad, pero el décimo 


cae en un día. Como en otros de su género, siempre 
queda el refugio del modo dos jugadores. 


a (7 


Una lástima que los sprites no aparezcan 
más nítidos en pantalla. Seria rompedor. 


Sono [94 


Nunca habéis oido tanto rugido junto, у 
menos de dinosaurio. Muy correcto. 


Pero éste no es el único atractivo de los combates. bre la pantalla e, incluso, a terminar el combate con 


I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I А I 23 И I “ , 
mera y en las novedosas combinaciones de botones a realizar combos cuyo daño en el rival aparece | ME Еве es un ‘derecho’ universal. 
I 
I 
I 
I 
También podéis comer seres humanos, aprove- unos fatalities de lo más sangriento. | 





Y al final, 
llegaron todos 








El final del modo historia de “Primal Ra- 
ge’ puede sorprender а más de uno, porque no 
consiste en un combate contra un ünico enemi- 


go final. La gracia del asunto está en que tras E MOVIMIENTO | 87 


vencer al último contrincante entráis en El reto de un juego а 
un nuevo escenario en el que tendréis que en- era dificil, pero está bien resuelto. 


frentaros de nuevo ja todos los demás 
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dinosaurios! Y además con una sola barra de 
Es lo más fuerte del juego. Buen control, 


energía. Menos mal que os sirven las conti- 
nuaciones que no hayáis gastado. facilidad para las magias y unos combates 
con muchas alternativas. Positivo, 


=== (г 


El planteamiento es de lo màs original, 
aunque quizà el plantel de personajes de- 
beria ser un poco más amplio. 














Opinión Por Javier Abad 
Otros modos de juego. Un modo de entrenamiento a un Nos habian vendido que los gráficos iban а ser el pun- 
jugador y el típico modo versus también están disponibles. to fuerte de “Primal Rage’ y ahora resulta que la gra- 


cia está en la jugabilidad. Las posibilidades que ofre- 
cen combos, golpes especiales, fatalities y demás son 
amplisimas y dan para mucho. Por eso es inevitable 
lamentar que los sprites no se vean con más claridad 
y que no haya más personajes para elegir. En cual- 
quier caso, es una notable conversión del arcade. 


Recomendación 


Para todos los *piraos' por 
los dinosaurios que hay 
sueltos por el mundo. 











ra difícil atacar la nueva Batmanía 
desde el impulso febril a que estaba sien- 


do sometido el héroe de la DC Comics. La pe- 
lícula del siglo, cambios en la dirección, nue- 
vos protagonistas y una leyenda antes del 
estreno. Será por eso que Acclaim empezó a 
trabajar bajo una óptica diferente a la que ha- 
bía empleado para convertir Stargate o Demoli- 
tion Man, En esa nueva concepción entraban, 
a partes iguales, dos factores de gran valía en 
los tiempos que corren: la tecnología y los 
géneros de juego. 

Las cuestiones tecnológicas quedaron re- 
sueltas con la aplicación del fenómeno Blue 
Screen. Ya sabéis, la filmación, digitalización y 
posterior incorporación en pantalla de todos 
los movimientos realizados por actores profe- 
sionales ante las cámaras de Acclaim. El enor- 
me trabajo que lleva esta técnica se ve poste- 
riormente recompensado por la apariencia 
final de los gráficos y por la innumerable 
cantidad de posibilidades, sobre todo a ni- 
vel escenario y juegos de luz que profesa el sis- 
tema. Lo que queda es un producto especial- 
mente atractivo y absolutamente jugable. 

Por lo que toca a los géneros, Acclaim deci- 
dió tirar de lo más clásico para aplicar des- 
pués su fórmula de cambio modernista. Bat- 
man Forever es una mezcla de estilos, con 
preferencia al beat'em up, en el que no se des- 
carta la habilidad para saltar ni la estrategia pa- 
ra saber por dónde se anda. А medida que pa- 
séis de fase, encontraréis que la linealidad del 
principio se pierde y que hay que moverse en- 
tre muchos recovecos. 

El juego pone en liza a uno o dos héroes si- 
multáneos (Batman y Robin) con la novedad 
de que en el modo 2 players podréis elegir en- 
tre zurrar al amigo o cooperar con él. 


Ay 





Practica. En el modo training podréis cogerel tranquillo a 
los golpes (especiales) de Batman y Robin. 





Š ESTÁ EN Acci 
л * La retorcida dificultad de algunas ^ 


fases. 
* Demasiado Beat em ир. 


El enfrentamiento final. El mismo Dos Caras se enfrenta 
a Batman momentos antes de que finalice la aventura. 


Es tiempo de jugar 
para siempre 

















B 


IMAN 


Esos iconos con forma de interrogación que veréis a lo lar- 
go del juego no son más que adivinanzas, rimas que The 
Riddle (Acertijo, Enigma) propone a nuestros héroes. 


Tocadlos y os sorprenderá una frase en inglés que, entre el AC CLAIM 

consejo, la ayudita fácil o lo gracia en muchos casos, podréis 

omitir o dar un par de vueltas en la cabeza. Probe 

Las pistas no os llevarán muy lejos, pero otras veces dejarán claro ; 
кетет йо. Баж! ial Megas: 04 Vidas: 6 

que vais por el buen camino. Eso sí, hay una en especial que 


hay que seguir muy de cerca. La que dice que por allí | Continuaciones: 0 
están desperdigados los pedazos de un süper arma que Niveles de Dificultad: $ 


tenéis que encontrar. 
сл ° Tipo de Juego: 


Un homenaje a los géneros más pluriempleados del 
sector. Mucho de lucha, también de beat em up, pla- 
taformas y hasta estrategia. 


° Desarrollo: 

8 fases divididas en 60 niveles. Ahorramos comen- 
tar lo ‘cortito’ de desarrollo de algunos niveles y lo 
endiablado de otros. Mismo cometido en casi todos. 


* Tecnología: 

Como siempre cuando se habla de Acclaim, punta. To- 
dos los gráficos están digitalizados, las animaciones 
han sido realizadas con el sistema “Blue Screen’. 


° Duración: 


Las primeras fases transcurren rápidas y sin obstá- 
b | | culos. A partir de la tercera entrega la cosa empeora 
Dos contra uno. No abundan los enemigos, pero siempre Ellos también se defienden. Los enemigos más poderosos ostensiblemente, incluso a dos jugadores. 


aparecen en el mismo plan. Dos a por el mismo. son capaces de repeler vuestros ataques. A 
GRAFICOS 
DATHMAD. | 


Excepcional la realización de los persona- 
jes. Perfecta la ambientación. 


YU sm ГТ 


Acompasado, melódico y genuino. No ap- 
to para los fans del bakalao. 


Y wmm “Жоо 


Casi real. Sobrado de cuadros de anima- 
ción y con tendencia al cine. 


| JUGABILIDAD | [0] 
Batman “Street Fighter” Forever Fácil acceso al control del juego. Ensegui- 


da cogerás el tranquillo a tus movimientos 
y los de los enemigos. 


Hay un total de 20 armas opcionales entre los casilleros de Batman y Robin. Añadidle otras tres O gam, — —— -- 
y Be ορ ο cre etti ENTRETENIMIENTO 
standard (no seleccionables) por cabeza (el escudo es una de ellas). Durante el juego sólo podréis em- 
plear dos: una de las fijas y otras de las opcionales. En ambos casos la táctica de uso es la misma: golpes a lo Absolutamente digno del film. En un par 
3 ; А de partidas te sentirás dentro de la peli- 
Street Fighter, especiales, con lío de teclas incluido y mucha habilidad con los cula, pasándotelo pipa. 
dedos. La mayoría os resultarán espectaculares aunque no siempre eficaces. 


ж 2 е 
u De hecho sólo el lanzamiento de batarang y la pared de fuerza de Batman Opinión Por duan Carlos García 
! parecen cumplir con lo prometido, mientras que las demás se quedan tan só- 


E 
"X ` 
[д j Acclaim ha dado con la clave para moverse agusto en 
x v e lo en bonitas poses. Probadlas todas, incluso las que andan ocultas en el ma- el farragoso terreno de las conversiones cinemato- 














peado. Y no os extrañéis si al principio del juego la lista de armas opcionales gráficas. Echándole mucho tiempo, dinero y perso- 
Н nal, ha conseguido trasladar a la Super el espiritu y 
las riendas de un magnético film que destroza taqui- 
llas por donde va. Este Batman resulta una delicia 
en todos los aspectos. Desde la imaginativa puesta 
en escena hasta el señuelo de los golpes especiales. 


no está completa. Seguid jugando y pasad unas cuantas fases. 


Recomendación 


Para todos los que tengan 
una consola en casa. Sin 
perdón si os lo perdéis. 
























ΠΗ͂Ι ΠΠ 


SUPER NINIENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM] 





omo todos sabréis, el origen de “La 

Máscara” está en una película que se hi- 
zo a mayor gloria de Jim Carrey, un actor 
que se está metiendo a Hollywood en el bolsi- 
llo a base de gesticular sin parar hasta poner 
histérico a todo el mundo. El film ofrecía una 
batería de efectos especiales que despertó 
nuestra curiosidad por ver cómo quedarían 
sobre una consola. 

La solución de ТНО ha sido simplemente 
transformar cada golpe de efecto en una 
habilidad del protagonista, que puede ser 
usada con la consiguiente disminución de un 
contador que marca el número de ataques que 
podéis efectuar. Pero lo que en el cine era vi- 
sualmente alucinante se ha quedado aquí en un 
recurso un poco descafeinado. Y si éste, 
que era el mayor aliciente del juego, no alcan- 
za a cautivarnos, os podéis imaginar que el res- 
to se queda, en general, en un nivel medio. 

Y es que lo que os encontráis en “La Más- 
cara” es un compendio de beat'em-up y unas 
pocas plataformas que se extiende por unos 
escenarios de ésos que se dividen en varios 
planos (ya sean los pisos de un edificio o las 
ramas de un árbol) pensados para que el juga- 
dor los recorra varias veces, se pierda y ter- 


mine por fin encontrando el camino de salida : 


de la fase de turno. Gráficos con estética de 
dibujo animado y colorido algo dudoso, y un 
control del personaje bastante ajustado 
(aunque el empleo de los ataques especiales 
sea demasiado lento) completan un juego que, 
al igual que Carrey, comienza sorprendiendo, 
para caer luego en una peligrosa reiteración. 





Puñetazos onomatopéyicos. Muchos golpes del protago- 


nista se acomparian de la correspondiente onomatopeya. 
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iTodos al suelo! Un ataque muy efectivo, que sólo puedes 
utilizar mientras lo permita el marcador de la parte de abajo. 





iCaray con la abuelita! Esta aparentemente apacible 
viejecita es uno de los peores enemigos de la primera fase. A 





FX que ahora 


Los sorprendentes efectos especiales que pudis- 
teis ver en la película se han transformado en el juego 
en una serie de ataques (hay hasta 5 diferentes) 
que podéis ejecutar siempre que el contador corres- 
pondiente sea mayor de cero. Cada uno está 
recomendado para una ocasión especial: la fle- 
cha sirve para llegar a un lugar elevado, las pistolas 
acaban con los alocados relojes y el martillo, por 
ejemplo, os puede servir para atravesar una ventana 
tras romper el cristal. Todo, eso sí, bañado en el sen- 
tido del humor que denotan las imágenes. 





Violencia de broma. Cualquier posible violencia de la ac- 
ción se ve atenuada por la atmósfera festiva que destila. 








* Que el planteamiento no sea % 
más original. 
* El escaso colorido de los decorados. 


son ataques 


Un día en el vida 
de La Máscara 


Esta tira de la primera fase os da una idea 
de cómo se desarrolla la vida de La Máscara. 
Varios niveles transcurren en el interior de 
edificios, con lo que el avance se vuelve un poco 
farragoso entre tanto piso y tanta habitación co- 
mo tienen, Además, las peleas con los enemi- 
gos que van saliendo al paso y algún que otro 
pasaje plataformero se encargan de ponerle 
el toque final de dificultad a la partida. 


{ΠΠΠΠΠΠΠΠΠΠΤΠΠ 




















THQ 
Black Pearl Software 


Megas: 16 Vidas: $ 
Continuaciones: N/D 
Niveles de Dificultad: N/D 


° Tipo de Juego: 

Carrey y su máscara avanzan dando mamporros du- 
rante toda la partida. 5010 se detienen para saltar al- 
gunas plataformas que se les cruzan en el camino. 


* Desarrollo: 
Cada fase supone um ejercicio de paciencia y habili- 


dad para subir y bajar por mil sitios hasta encontrar 
el camino que os lleva hasta la salida. 


Poco que comentar, a no ser algunas animaciones en 
plan ‘cartoon’ del protagonista. Se ve que se gastaron 
todo el dinero en los efectos de la peli. 


° Duración: 


Puede ser más dificil de lo que aparenta en un prin- 
cipio, pero seguro que los más expertos no lo recor- 
darán como uno de los ‘huesos’ de su carrera. 


E 
[т 


Bien los del protagonista, pero faltos de 
detalle y colorido los de los escenarios. 


Nos quedamos con los efectos y con alguna 
melodia de corte “salsero”. 


A r 


Lo más destacado son las numerosas po- 
sibilidades de ataque del protagonista. 


IA (Т) 


Hay que reconocer que el control es fácil y 
está lleno de posibilidades. Es uno de los 
puntos fuertes de este cartucho. 


ЖЕ (7 


Desde luego, por mucho que busquemos, 
no hay nada en todo el juego que no haya- 
mos visto antes. Falta originalidad. 


Opinión Por Tatover 


Enésimo juego que toma su titulo de una película de 
éxito. Esta vez, la dosis de oportunismo se transfor- 
ma en un protagonista omnipresente (con Carrey de 
por medio no podia ser de otra forma) que deja el 
resto de aspectos técnicos, como el scroll o la paleta 
de colores, muy mermados. Las altas posibilidades 
de ataque son buenas, pero los programadores no le 
han echado demasiada imaginación a su labor. 


Recomendación 


Para püblico no muy exi- 
gente o fanáticos de Carrey 
a todo tren. 
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219) Productos exclusivos 

KIELER INSTINCT 
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$e): MENOS 


SQUE ESTOS 


concurso 


Nintendo España, S.A. 





NDO ESTO... 


CY 
MAL Q 
чое. 
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KILLER INSTINCT 





Aquí tienes las claves 
para vestirte de 
Killer Instinct 


Es muy sencillo. Envíanos un dibujo de tu 
personaje o personajes favoritos de este 
sensacional juego para Super Nintendo y podrás 
conseguir uno de los 50 lotes de regalos que 
ofrecemos en exclusiva para los lectores de 
Nintendo Acción. 

Y no te preocupes si tus dotes como dibujante no 
son excesivas, ya que en la elección de los 
ganadores también tendremos en cuenta otros 
factores como tu sentido del humor, tu 
originalidad o tu edad. ;Anímate, uno de estos 
fabulosos premios puede ser tuyo! 


Bases del concurso 


1.- Podran participar en el concurso todos 
los lectores de la revista NINTENDO ACCION 
que envien su dibujo junto con el cupón de 
participación (no valen fotocopias), a la 
siguiente dirección: 

HOBBY PRESS,S.A. 

NINTENDO ACCI N 

Apartado de Correos 400. 

28100 Alcobendas (Madrid). 


Indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO de dibujo KILLER INSTINCT 

2.- De entre todos los dibujos recibidos se 
elegiran 50 que seran premiados con un lote 
de productos Killer Instinct cada uno. El lote 
estara compuesto por los siquientes 
productos: una gorra, una camiseta y un 
cartucho del juego Killer Instinct para Super 
Nintendo. El premio no sera, en ningun caso, 
canjeable por dinero. 





3. Solo podran participar en el sorteo 105 
trabajos recibidos con fecha de matasellos 
comprendida entre el 18 de septiembre 
1995 y el 31 de octubre de 1995. 


4. La eleccion de los dibujos ganadores se 
realizara el dia 3 de Noviembre de 1995, y 
algunos trabajos seleccionados seran 
publicados en un proximo numero de la 
revista NINIENDO ACCI N. La lista de 
ganadores sera publicada al completo. 

5,- Caso de que algun premio se extravie en 
el correo, el propietario dispondra de tres 
meses desde que se publique el listado de 
ganadores para notificar el extravio. 


6.- EL hecho de tomar parte en este sorteo 
implica la aceptacion total de sus bases. 


7 - Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, sera resuelto 
mapelablemente por los organizadores del 
concurso. 


CUPÓN PARTICIPANTE 
CONCURSO «KILLER INSTINCT» 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
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NES. | GameBoy 


Super Mario 3 Donkey Kong Land 


TUBES Plataformas Nintendo ° Plataformas = 


Megaman 5 Street Fighter ЇЇ lame 


Capcom • Plataformas Capcom + lucha ENTRADA 


Chip n Dale 2 Earthworm Jim 


Capcom * Plataformas Shiny ° Plataformas 


El Rey León Kirby's Dream Land 2 = 
Virgin • Plataformas Nintenao ° Plataformas 9AJ* 
World Heroes 2 Jet 

Фду» 


© 
С 
5 
Ë 


| 


[A Io e 
15 1 Σ 
m hA om 


Jimmy Connors 
Ubi Soft ° Juego de Tenis Takara » Lucha 


Los Pitufos 


Infogrames * Plataformas 


Tiny Toon 


Konami 9 Plataformas 


Jungle Book 


Virgin • Plataformas 


Jungle Strike 


rung • Arcade/Plataformas 


Wario Land = 
Nintendo ° Plataformas ΘΑ͂» 
NBA Jam Т.Е. 
Acclaim ° Basket ©д > 
Monster Мах 
Titus * Aventura @A JP 


pé 
B d чой BON m 


Kirby" s Adventure 


Nintendo ° Arcade 


| | 4 
Медатап 4 | 10WarioBlast | 
Capcom + Plataformas | Nintendo + Arcade | бду» 


| 
* LA ENTRADA MÁS FUERTE: Este mes nos dejamos de | ; 
zarandajas y acabamos соп la tregua: Killer Instinct se encarama al | 
nümero 1 de la lista de Super Nintendo por derecho. | 
° EL SUBIDÓN: Más que una subida, que hay pocas, Una | 
incorporación. La de Street Fighter Il a la lista de Game Boy. 
* LA PROMESA: Batman Forever es un digno candidato al títujé 
77 pero no perdáis de vista la jugada de FIFA 96. | 
* EL MEDIOCRE: Mientras Demolition Man desaparece de la / 
= selección, La Máscara ni siquiera convence al personal. | 
* EL REY DEL NÜMERO 1: Por unanimidad, y sin que sirva de 
precedente, Nintendo. Los nipones copan los puestos altos.. 
° EL МА5 BUSCADO: Imaginaréis hacia dónde se diriger 
nuestros pasos. ¿Os suena el nombre de Mario?, ¿y el de 
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Super Nintendo ` 


Killer Instinct к! 


Nintendo ° Lucha ENTRADA 


Donkey Kong Country 


Nintendo ° Plataformas 


Batman Forever 


Acclaim * Beat'em-up 


Ilusion of Time 
Enix/Nintendo » RPG 


Hudson/Virgin ° Acción 


Primal Rage 


Time Warner « Lucha 


Castlevania X 


Konami » Arcade 


Earthworm Jim 


Virgin • Plataformas 


Prehistorik Man 


Titus + Plataformas 


1 O Judge Dredd 


ed e Acción 
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Los grandes calientan 
motores e incluso los 

| más lanzados ya han 
| encendido el motor de 
sus bólidos con vistas a 
la feroz campaña que se 
nos avecina. El rugir de 
las novedades ha 
espabilado nuestra lista 
de Super Nintendo -a la 
de N.E.S. se le cae la 
cara de envidia- que ya 
ha empezado a sentir los 
rigores de tantas 
ausencias continuadas. 
El gran Donkey deja 
paso al genial Killer 
Instinct -nadie sabe el 
tiempo que puede 
mantenerse ahí arriba-, 
mientras Batman 
Forever y Primal Rage 
velan armas a la espera 
de encontrar el hueco 
ideal. Que lo hay. 

En Game Boy, poco que 


1 © l. Superstar Soccer destacar. Tan sólo la 
Konami ° Fútbol entrada de la versión 


20 Demon s Crest | portátil de SF Il mueve lo 
Capcom + Aventura-plataformas | necesario el cotarro. 
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1 1 Astérix &Obélix 


Infogrames + Plataformas 


1 2 Jungle Strike 


ΕΗ. Arts • Acción/Estrategia 


4 3 Super Punch Out 


Nintendo « Boxeo 
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4 4 The Firemen 


Human + Arcade 


4 5 Beavis & Butt-Head 


Viacom/Newmedia ° Beat 'em-Up 


1 6 NBA Jam Τ.Ε. 


Acclaim • Basket 


4 7 Unirall 


Nintendo/DMA + Arcade 


1 8 Tetris ἃ Dr. Mario 


Nintendo + Inteligencia 
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Juan F. García Camuñas (Málaga) Y 


v Israel Gómez Pérez 
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del trabajo que la teniente 
Ripley no pudo acabar. 
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| Totalmente 'colgao' 
= Instituto de Formación Profesional UTRERA |! 
. / UTRERA (Sevilla) La adicción de Alberto a los videojuegos no 
di m. EN. і deja lugar а duda. No te sorprendas si te сае 
de νε΄ a pir акны каны un cartucho de algún árbol. Será que por ahí 
ji á nuestro hombre pájaro. Por enrollado, 


él ya tiene una súper calculadora. Ha 
F4 muy fácil: se ha hecho una foto y 
na enviado. Ahora te toca a ti. 
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“еМ һе. y concretamente en d Cross 180544, 


апдатапіа, os 
o lo que debéis 
l inesperado 


de Dragon Ball Z, la obra 


„ Un final que, 
e, no ha sentado 
los fieles de la 

y que, dicen, esconde 


ra cosa. Junto a 


dossier, os 
buen montón 


e noticias y unos cuantos 
vídeos de lujo veraniego. 


Dado que tanto Manga Vídeo como Cartoonia, 
las empresas que suministran su dosis regular de ani- 
me a los fans de nuestro país, se han tomado un des- 
canso temporal para lanzar sus novedades de otofio 
coincidiendo con el esperado Salón del Manga, va- 
mos a ver si nos reconciliamos con la oferta de ví 
deos que actualmente podéis encontrar en el mer- 
cado. Concretamente, os proponemos dos títulos 
de reciente aparición que no habíamos tenido 
oportunidad de comentar. Por un lado, The Cockpit, 
uno de los trabajos más interesantes de Leiji Matsu- 
moto. Si aún no sabéis que Matsumoto es el culpa- 
ble del clásico Captain Harlock y de Galaxy Express 
999, que vimos hace poco en Canal+, conviene que 
os vayáis enterando; en The Cockpit, además, hay 
un auténtico festival de aviones de la Segunda Gue- 
rra Mundial, ya que el autor es un fan de la aviación. 

Y por otro, os recordamos que anda por esas es- 
tanterías la soberbia Record of Lodoss War, cuya 
segunda cinta acaba de aparecer y que es, en pocas 
palabras, casi la mejor serie de animación que ha lle- 
gado a nuestros vídeos. Os gusten o no los elfos, no 
podréis prescindir de Deedlit, Pam y el malvado 
Ashram en cuando hayáis probado esta serie. 

En resumen, que incluso en época de sequía, un 
buen aficionado encontrará en el mercado un par 
de títulos como éstos, que le harán olvidar la au- 
sencia de novedades hasta que llegue el momento 
de la gran explosión... уа sabéis, en octubre. 





SECCIÓN COORDINADA 
POR ESTUDIO PHOENIX 


* Acaba de estrenarse en los cines japoneses la última película de Dragon Ball. El 
título es algo así como la explosión del ataque del dragón y más allá de muchos 
otros aspectos que ya os contaremos, el filme tiene una dedicatoria especial a los 
usuarios de videojuego y demás fans de 1а Bola: Son Сокић empleará una técnica 
que apareció en uno de sus cartuchos. 


* Por cierto, que en el Mangamanía del último número publicamos una ilustración 
de la mascota del próximo ‘Salón del manga, el anime y el videojuego”, que se cele- 
brará durante el próximo mes de octubre en Barcelona, Pero lo que no comentamos 
es que Makako está realizada por el Hi No Tori Studio; si, si, los mismos que hacen 
Dragon Fall. Todo un lujo. 


* Norma Editorial se prepara para el próximo Salón del Manga y ha empezado a 
calentar motores para tener a punto un buen montón de novedades. Entre ellas des- 
tacan los siguientes mangas: Elementalors de Takeshi Okazaki y Legend os Mother 
Sara, con historia del archipopular Katsuhiro Otomo. Material de primera fila para 
una editorial que consolida día a día su línea de manga. 


* Este verano se ha celebrado en Francia un festival de Anime digno de envidia. Se 
prolongó desde el 19 de julio hasta finales de agosto, y en ese tiempo se emitieron 
películas tan interesantes como Conan, Galaxy Express 999, Grey, Macross, do you 
remember love? y la tercera película de Ranma 1/2. Todo ello bajo la atenta mirada 
de Ucore, una empresa que está potenciando el anime en el país vecino. 


* Lo que parecía imposible se ha hecho realidad, Sailor Moon, el manga, se va a pu- 
blicar en España. Será Glenat, la misma editorial que lo publica en Francia, quien se 
encargue de ello. Aún no conocemos el formato, pero la verdadera duda es la ca- 
pacidad de asimilación del público español, saber si será capaz de consumir un ver- 
dadero Shojo manga, con todas sus peculiaridades. Esperemos que sí, por la plurali- 
dad de temáticas y por la apertura de nuevas líneas de edición. 


El inesperado final del manga de 

Dragon Ball, que ha conseguido pi- 

llar por sorpresa a propios y extra- 

ños tras meses de rumores, ha de- 

jado la historia de Son Gokuh tan 

colgada como un tendedero. Tori- 

yama, que se despide en persona 

con profusas excusas a sus miles 

de fans en la última página del manga, no ha abandonado la historia, co- 
mo se esperaba, en algún momento especialmente significativo, como 
la derrota final de Boo, sino que ha optado por una solución diferente. 





Repasemos los acontecimientos: Son Gokuh ha vencido a Boo y todo A / 
ha vuelto a la normalidad. La narración se retoma entonces diez años 4 
más tarde, y hay muchas novedades en la familia. Por ejemplo, Son 
Gohan y Videl se han casado y tienen una hija, Pan. Bulma y Vegeta / | 
también tienen otro hijo: una chica llamada Bra, que es clavaditaa / у / 
Bulma. Incluso Kulilin y la n? 18 se han apuntado a esto de la des- ' d ж 
cendencia y tienen otra hija, Marlon.. y todos; jóvenes y viejos, se i 
reúnen para una edición del Torneo de las Artes Marciales, 

Cuando le llega el turno de participar a Son Goku, éste sube 
al tatami para encontrar a su adversario... un joven llamado || 
Ubu, bajito y peleón, que se ha apuntado al Torneo para obte- ff 
ner dinero y ayudar a su familia. A Son Gokuh le cae en gracia | 
el muchacho y, ni corto ni perezoso, abandona la pelea, carga 
con él, y ambos se van en busca de un viejo maestro que va a 
ensefiarle al chico artes marciales... / 

Y ahí termina Dragon Ball; ya no hay nada más. Gokuh y | | | z p" 
Ubu vuelan hacia el amanecer y Akira Toriyama abandona la |/ V / / Ж 
serie que le ha llevado a la fama en medio mundo. En su des- | J AS ᾿ 
pedida a los lectores de “Weekly Shonen Jump’, dice direc- | ΜΆ ДР 
tamente que está cansado, pero que después de reposar / . LL APA n 
cierto tiempo, planea iniciar una nueva serie. Después del fi- " 
nal de Dragon Ball, podría parecer que cualquier otra serie es 
apenas un sucedáneo, pero recordad: estamos hablando de ἀξ 
Akira Toriyama, y hasta ahora, ninguno de sus trabajos ha dejado 
de tener ese humor, esa chispa, que hizo de Dragon Ball la serie а 
de manga más famosa de todos lo tiempos. . 

































Pese a que Dragon Ball ha concluido en su versión manga, no ha su- ` и 
cedido así en el anime, e incluso se rumorea que podría continuar en aN p" 
versión televisiva. Lo cierto es que en el cine goza de buena salud, y así lo ha ` 
demostrado en su penültima aparición: Dragon Ball Z: Fukkatsu no Fusion Gokuh to 
Vegeta. En ella nos enteramos de una nueva particularidad del reino de los muertos 
que gobierna el Rey Enma. El colega ha decidido que el sistema más eficaz para de- 
purar las almas pasa por enviarlas a la Lavandería de Espíritus, donde una gigan- 
tesca máquina destila hasta el último ápice de maldad que, en forma de gas, 
es acumulado en grandes vasijas. Hasta que un día se produce un m Ж, 
accidente: una de las vasijas tiene una filtración, el maligno gas 
escapa y un joven demonio queda impregnado, convir- y, 
tiéndose en el monstruo Janenba. Su misión : resu- — 4” 
citar a viejos conocidos, a todos los villanos < 
aparecidos hasta ahora en la serie que van < 
a formar un inmenso ejército capitanea- 4% 
do, como no, por Freeza en persona. 
Es el momento de que nuestros ‚ 
héroes entren en acción. Pero no £ 
de cualquier manera, sino de for- | Ж” 
ma inteligente. Por eso Сокић se í | 
funde con Vegeta para crear el f š 
guerrero definitivo: Gojeta. | 














Super Nintendo 


Plataformas, acción y lucha en un mundo 
siniestro que te iluminamos paso a paso 


Fase 1 


Pocas cosas hay que decir de esta fase, pues hace 


se * Ez 2 559 
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WC 


gala de poca variación. Se caracteriza por la rei- 
teración de un desarrollo completamente lineal. Pe- 
se a todo, cabe alertar de los sübitos ataques de 
cruceros enemigos. Estos nos envían soldados 
de infantería desde su interior y poseen canones 
con los que hacernos la faena un rato. Ellos deberán 


ser el objetivo prioritario de nuestros ataques. 





Destruye de ellos las partes que más se acercan al 
suelo y no te olvides de que los soldados te pueden hacer más de una. Merece la pena resaltar el ataque 
de unos tíos, parte heavies y parte actores de Kabuki, que te lanzarán una rueda de luego (que en re- 


alidad es un hacha en llamas) la cual debes esquivar, o de lo contrario prepárate a chamuscarte. 


Similar a la primera en dificultad, esta parte no te 
supondrá demasiado lío, debido a que su desa- 
rrollo es también bastante simple. Ojo con algunos 
enemigos que, al ser oscuros, pueden pasarte 
desapercibidos en un principio, sin olvidar además 
que la mayoría son pequeños. La buena noticia es 


Nivel 2. -.---- 


que su trayectoria está programada y son fácil- 
mente predecibles. Ahora llegas a un lugar en el 
que, aparentemente, no puedes proseguir 

Éste es el momento de darle uso a una de tus extraordinarias habilidades, concretamente la de im- 
pulsarte en la pared, y lo conseguirás saltando justo al lado del enemigo, volviendo a saltar en el mo- 
mento que estás en la parte más alta. Permanece con el botón de salto apretado e irás rebotando de pa 
red en pared. Así alcanzarás la parte deseada de la superficie, Curioso, ¿no? 

No hay nada más digno de mencionar, aunque te advertimos que retroceder no es lo más reco- 
mendable ya que o crían o por algún fallo de programación, vuelven a salir los muy condenados. 

Pero vamos con lo que interesa: EL ENEMIGO. Esta especie de moco musculoso es bastante sen 
cillote de batir, puesto que carece de una movilidad eficaz. Como objetivo primario, debes atacarle 
desde lejos, aprovechándote de su anteriormente mencionada escasa movilidad. Aprovecha para ases- 
tarle una serie de golpes que le hagan pensárselo mejor antes de acercarse a ti de nuevo, 

El momento estrella del enfrentamiento es el salto de súper moco. Golpéale entonces, y sin miedo 
pues tiene un intervalo de tiempo durante el cual puede tragarse algunos delicados toques de atención de 
tu parte, Otra opción es la de usar los Shurikens, pero son limitados y por ello no te recomiendo que 
los uses. Es un consejo de buen colega, pero tú decides finalmente... 


74 EN CLAVE NINTENDO Hagane 


No es un tipo cualquiera. 
Estamos ante un Ninja del siglo 
XXI, frío como el acero, nunca 
mejor dicho pues está 
recubierto de metal, que sólo 
vive para vencer. Estás invitado 
a un tenebroso paseo por sus 
dominios. ¿Te vienes? 


Por Grupo Kronos 
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—per en quier KA ke 


Nivel 3 


Al salir de ahí, ten cuidado pues del suelo apare 
cen unos gusanos bastante hermosos, sien- 
do tu opción esquivarlos o atacarles. ; Adivinas mi 
decisión? Dejando atrás a esa panda de variopintos 
gusanejos, te remito a la utilización de la técnica 
rebotaparedes, la cual has usado en οἱ subnivel 
anterior y ya debes dominar. 





Prosigue con la eliminación de todo bicho vi 
viente o mecánico que te encuentres por esos an 
durrjales, poniendo especial énfasis en los escupi- 
dores de fuego, ocasionados por una masiva 
ingestión de chili con carne aderezada con un pe 
lotazo de Napalm. Revisa antes de saltar, ya que 
en los extremos de las plataformas podrias 
encontrarte con alguna sorpresita que no te 
haría excesiva gracia. 





168100 5 = 


ndros metálicos 


den fastidiar bastante, aunqu 
enfrente suyo y después e 


arrastrarte por debajo ( 
narás el problema. Ë 


cerlo cuando e 
Sigue limpia 
cual hay. 
rápido | 
e uno. Ahora es cuando llegamos a una zona b 
е de nuevo una mano. Ya sabes que som 
, ejem, lo siento, pensaba en voz al 
s con unas antorchas enom 
lo más sencillo: tienes que 
s de eso, súbete a la plata 


Ah 
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2Сото hacerse con ellos? 

Estos atómicos guantes marca Nintendo 
Acción pueden ser tuyos a poco que te esfuerces. 
Tan sólo tienes que enviarnos un truco -o 
cientos de ellos- del juego que más te guste o del 
que mejor se te dé. Ahora, el truco debe ser 
original y, claro, funcionar. Pues bien, ya 
tenéis el 'trucazo del siglo, entonces cogéis un 
sobrecito y escribís: 





Hobby Press S.A., Nintendo Acción 

Enclave Nintendo 

CI Ciruelos, 4 

28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 

Si hay suerte y nos encanta el truco, no sólo lo 
publicaremos, sino que además os regalaremos 
unos estupendos guantes 'nintenderos'. 


Batman 


Returns 
SUPER NINTENDO 


Batman extras y nueve 


continuaciones 

En vista de que los trucos de ‘Batman Forever” aún 
están por llegar, qué os parece si para abrir boca os 
ofrecemos un par de buenos códigos para el pe- 
nültimo arcade del murciélago que han visto 
nuestras Super. Eso, a ver si de paso desempolvamos 
ese maravilloso cartucho. 

Si queréis conseguir hasta 10 Batman por el тото, 
id a la pantalla de opciones y marcad la palabra 
REST. Entonces y con el mando del segundo jugador, 
presionad 2 veces arriba, dos abajo, L, R, ἰ, R, B, A, B, A. 

Y si lo vuestro son las continuaciones, en la mis- 
ma pantalla y bajo los mismos parámetros, presio- 
náis arriba, X, L. Y, abajo, B, В, A, arriba, X. Sonará un 
pequeño tono. Empezad a jugar en ese momento. 





Llegarás a un enemigo de esos que proyectan una 
especie de ondas vitales. Cárgatelo y. andando por 
encima de las plataformas, podrás coger el icono 
de magia. Eso sí, acto seguido cuélgate de! techo. 

Recuerda que debes pensártelo mucho al retro- 
ceder, pues vuelven a haber los mismos enemigos 
de antes. Emplea la técnica del muelle (es decir, re- 
botar) por las paredes. Arriba hay un enemigo que 
te intentará eliminar, así que convéncele de lo con- 
trario. Al proseguir encontrarás una sala con una sorpresita dentro. Es una estrategia sencilla: colócate 
bajo esa flor rara y usa el sable. Pero si quieres acabar más de prisa, usa las bombas. Tú eliges. 

Colócate en la plataforma más cercana al enemigo y sitúate abajo. Cuidado con las otras plata- 
formas (por los pinchos, más que nada) y los cañones de las esquinas. Su disparo duele. 
Otra idea más segura es que permanezcas en la parte izquierda de la pantalla y le lances Shurikens. 
Ahora podemos seguir p'alante. Al ver unas plataformas, subes a ellas y en la segunda coges la vida. Ten 
cuidado, pues son de las volátiles. Una vez han desaparecido las dos, permanece allí y justo entonces 
vuelve a aparecer la de abajo. Aprovecha y escapa con el doble salto. 

Cuando has pasado la zona de las antorchas, llegas a. unas plataformas volátiles.Ve hasta el final y apro- 





Arrida te encuentras al malvado de la ciu- 
dad quien tiene claro que "esta fase no es lo bas- 
tante grande para los dos”, Como tu personaje es 
japonés, no entiende ni flowers, así que decide re- 
solverlo con la Masamune (uséase espada). 

El malo se esconde en una pequeña esfera, que 
descubre de vez en cuando. Te atacará con rayos 
láser, que debes evitar. También puede arrojarte 
hileras de calaveras vaporosas. Se pueden evi- 
tar destruyendo la blanca del centro: También te 


vecha los apoyos πος que hay en las paredes para continuar tu camino. 
( 


oosequiará con calaveras espectrales. Cuando 
la esfera asome la oreja, le empiezas a sacudir rá- 
pido y seguido. Usa las bombas sólo cuando estés 
apurado (hazlo con los enemigos resistentes). 





Lo primero que debes saber es que hay un ítem 
en la parte izquierda de donde aterrizas. Lo mejor 
que puedes hacer es avanzar sin entretenerte 
demasiado, pues cuando destruyes algún misil o 
cañón, vuelve a resurgir de sus cenizas, como el 
mitológico ave Fénix. Así que: ¡cuidado! 


S FRES 3 ¥ 


Estrategia sencilla. Si te fijas, verás que en cada uno de los 
extremos de los brazos mecánicos hay una pequeña 
esfera azulada que lleva escrito en la jeta: destruidme. 
Así pues, como buen prójimo, deberás satisfacer su insignifi- 
cante petición. Primero le masacras uno, sin distraerte, y 
luego le acabas de hacer el favorcillo con el otro. 





Utiliza la estrategia de costumbre, es decir: des- 
truye a todos tus enemigos. Además de eso, explo- 
га bien, poniendo especial cuidado еп los lan- 
zallamas, que están empeñados en hacerte a la 
brasa, No dudes en esquivarlos. 

Te encuentras con unas plataformas. Sube por 
ellas. En la parte de la izquierda, encontrarás Unos 

items muy apetitosos. Ojo con los lasers y el calvo de la cadena. Ahora vuelve a las plataformas y 
entra a la parte de la derecha, que te llevará a otra localización. El ataque de los calvos es fácil de esqui- 
var: cuando te ataquen, salta por encima de ellos y golpéales por el lado contrario. Ya verás. 

Piensa que lo doloroso es la maza, pues la cadena no te dañará. Al continuar avanzando, te en- 
contrarás una agradable sorpresa: un extensor de vida. Llegado a este punto no te queda más que pro- 
seguir con la tarea y llegarás de esa manera hasta el enemigo final, que es lo que ansías, jeh, pillin? 

Жа: 3 A bordo de un deslizador, tendrás 
que enfrentarte con las malvadas y 
odiosas hordas enemigas. El arma a 
recomendar son los Shurikens (el 
arma que llena toda la pantalla) o en 
su defecto (pues recuerda que son 
finitas, se gastan) el acércarte deprisa 
y destruye a tus enemigos en se- 
guida, antes de que empiecen a salir 
más, Sabed que ésa es la principal di- 
ficultad de esta parte del juego. 

Los enemigos se reproducen como cucarachas. Ojo con las rotaciones, pues tal vez te confundan 
momentáneamente y, como habrás notado, aquí un momento es vital para resultar perdedor o vencedor, 


aparte de que tienes que empezar desde el principio cada vez que te derriben. 








rado, surgirán 
cual lombri- 
ierra, unos per 





Equinox 
SUPER NINTENDO 


Eres inmune 

En la pantalla del título, presiona dos veces L, dos 
R, tres L, tres В, dos L, dos R, 1, R. Verás que la caja 
que hay en la parte de abajo de la pantalla se pone 
de color verde. Ya es tuyo. 


World Heroes 
2 Jet 


GAME BOY 


Dos nuevos modos 

de juego 

19 limpiando el polvo al cartucho de Takara (los que 
lo tuvierais olvidado), que vamos a ponerlo de moda de 
nuevo. Veréis, resulta que los chicos nipones se habían 
guardado en la manga un par de modos de juego 
que os van a dejar alucinados en cuanto los probéis. Se 
trata del Scorcher Mode y el Jet Mode. 

Para acceder dl primero, tenéis que hacer la siguiente 
combinación de botones mientras el logo de Ta- 
kara está apareciendo en pantalla: izquierda, 
derecha, A, B, abajo, A, B, arriba. Oirás un sonidillo si la 
cosa ha salido bien. En este modo de juego, podrás li- 
quidar a tu oponente con un süper ataque cuando tu 
barra de energía esté en las últimas, seleccionar a 
Zeus como luchador y otras ventajas increíbles. 

Para meterse en el otro, en la pantalla del título: 
arriba, arriba, Select, A, abajo, abajo, Select, B. Si todo 
ha funcionado, oirás un sonido y además el color del 
título cambiará a un tono azulado. Por cierto, se 
nos olvidaba que este modo sólo podréis practi- 
carlo en Super Game Boy. En él todo será muy 
rápido, ni siquiera veréis a vuestro luchador. 


TRAINING 
u Em sus 
SETTING 
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‚ А continuación, sigue avanzan- 
Los pasos a seguir son los s 
ede ser letal. Cuando se lance 





Explora toda esa parte, Al no poder continuar, ve- 
rás que arriba hay una vida extra, concreta- 
mente por la parte de la derecha. Salta y en el pun- 
to más alto del susodicho brinco, vuelve a 
impulsarte y cógela. Usa el látigo láser para po- 
der proseguir con tu avance, pero eso sí: atención 

%:, con las torretas que tienen cafiones. 

Avanza y sube a la plataforma. Luego, a la iz- 
quierda encontrarás items y más enemigos a los que no les caes excesivamente bien, jovenzuelo. 
Ahora te acercas y, donde están las plataformas, te diriges a la derecha abajo. Después sube a la plata- 
forma de la derecha arriba, saliendo nuevamente al principio. Te recomendamos que te subas a visitar 
la parte de arriba, pues puede que encuentres algunos items. Vuelve a bajar después de coger 
los items. Continúa hacia la derecha, donde encontrarás más miembros del club de los items. Ahora, a la 
izquierda y prepárate a luchar Te las debes ver con una serpiente algo crecidita. 
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Aquí es normal encontrar- 
se con algunos promotores 
pirotécnicos, que gustan de 
atacar con misiles. Pero 
la buena noticia es que pue- 
des destruirlos. Baja y ahí 
cerca encontrarás una va- 
goneta, concretamente en 
la parte de la izquierda. Úsa- 
la para deslizarte por un lu- 
gar bastante incómodo. 

Site entra la pájara y se te ocurre la luminosa idea de saltar antes de tiempo, puedes volver atrás y 
volver a intentarlo, pues la vagoneta vuelve a estar ahí. Eso sin contar que caerás en la lava y te pe- 
garás un quemazo de órdago. бі, por contra, lo has hecho bien, deberás saltar cuando la va- 
goneta lo haya hecho, justo antes de que se incline hacia abajo. Ahora es el momento. Por cierto, el 
salto a utilizar es el doble. Al continuar tus andanzas por esos lares, te das de bruces con otro río de la- 
va. (Dicen las malas lenguas que éste es el paraíso de los microondas. (Рог qué será?). 

Tienes que ir saltando de plataforma en plataforma, pero deprisa pues se hunden. Además de- 
bes esquivar las súbitas erupciones de lava que se suceden a lo largo del pasaje. Al avanzar llegas a una pa- 
red de metal. Hay unas plataformas verticales. Utilízalas para subir, colgándote por debajo y saltando ha- 
cia arriba. Al final de la plataforma superior izquierda, te aguarda uno de los malos. Es difícil verlo, así que 
no te confíes en esta fase, по vayas a lo loco (te lo decimos por experiencia propia). 

Sigue de plataforma en plataforma utilizando el doble salto. Αἱ llegar a otra pared de metal, sube 
por las plataformas perpendiculares a ella. Ve a la derecha masacrando а tó bicho viviente. Mientras 
deberás esquivar los pinchos que salen del suelo además de las poleas que se mueven de una mane- 
ra algo asquerosa. No olvides que de lo contrario podrían hacerte algo de pupa. Y, ¿para qué pasar ese 
trago? A la derecha, te encuentras a una pelota asesina que resulta ser el enemigo final. 


CÓMO SE HACEN LOS 


ATAQUES DE HAGANE 
DRAGÓN - voltereta + Y 
PATADA DE FUEGO FRONTAL - voltereta + B 
CHILENA DE FUEGO - 2 volteretas + Y 
PUNO DRAGÓN - 2 volteretas + B 
PATADA DE FUEGO VERTICAL - 3 volteretas + B 
DRAGÓN DEVASTADOR - 3 volteretas + Y 
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Enemigo 


La mejor manera para cargártela es utilizar las 
bombas bombitas. Lo que no debes olvidar 
tampoco es que debes esquivarla también, no 
hagas como nuestra genial estrategia, que mejor 
no te menciono, ya que no nos gusta que se rían 
de nosotros..los profesionales, ejem, ejem. 





Si tienes bombas utilízalas. Atácale haciéndole 
toda la pupa que puedas, pero te ponemos en 
guardia: tus ataques harán efecto cuando 
deje al descubierto su estructura interna. 
Entonces es el momento, pero ojo con su dispa- 
ro, que lo hace justo en ese momento. Lo pro- 
yecta hacia las diagonales, así que no deberías 
tener muchos problemas para evitarlo. 

Cuando ya lo has tocado un poco, empiezan a 
desprendérsele placas de blindaje. Cuidado 
con ellas, pues te fastidiarán durante algunos ins- 
tantes. Deshazte de ellas usando el Masamune. 
Una vez se acaban las placas de blindaje, 
queda expuesto a tus ataques, así que no nos 
decepciones y sacúdele. Cuando se ha transfor- 
mado en una cara (bastante ajquerosilla, por cier- 
to), tiene un ataque expansivo, pues se extien- 
de hacia los lados. Afina el salto, y de paso le 
sacudes otra ración de berberechos. 


TRUCO PARA CONSEGUIR 
CONTINUACIONES INFINITAS, 
QUE VENDRA DE PERLAS 


En el Sound Test, debes escuchar las melodías 9, 8, 7 y 6 por es- 
te orden (con escuchar 5 segundos de cada una ya es suficiente), y 
conseguirás las tan preciadas continuaciones infinitas. Ya ves qué 
fácil puede resultar algo tan complicado. 





PARA TENERLO TODO, 


REVISTA DE 
VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO IV N*34 - 350 
= PTAS 


completa tu colección 
de NINTENDO ACCION 


¿Qué todavía no tienes el último número?, ¿y dices que 
en el quiosco ya no lo venden? Tranquilo, hombre. Que 
para la gente como tú, que quiere estar informada siempre 
al 100%, tenemos un servicio de números atrasados que 
es la bomba. Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó 
(91) 654 72 18 (de 9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 
h.) y te enviaremos por correo los ejemplares que te 
falten. Ah! Y si no tienes teléfono, rellena el cupón que 
aparece en la solapa de la revista y envíalo por correo 


(no necesita sello). | [ON | “δ " 
a 


Acaba con Judge Dredd y m Punch Out 


BIEN OHDENADO. 


Por sólo 


Si ya tienes unos cuantos nümeros y 

la acción te desborda ... pide ahora tus 

tapas para tener siempre a mano toda 

la información. Además, el sistema de 

perchas te permitirá encuadernar 

todos tus ejemplares de manera süper 

sencilla y cómoda. a 
ár: 

Su 


Nintendo 
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Ponte a Іс 


de tu helicóptero. 
Comienza la guerra 


contra el narcotráfico. El 


WASHINGTON, D.C. 


Se compone de 6 misiones especificadas tanto 
en el manual como en el propio juego, por lo que 
no insistiremos en sus objetivos. El copiloto más 
adecuado es Scott Antonio. Las misiones no re- 
quieren realizarse en orden, pero por desgracia las 
más avanzadas no aparecen en el mapa hasta 
que no se han realizado las anteriores. 


+ SECRETOS DE LA CAMPAÑA | ** 

No hay vidas extras ni súper tornos eleva- 
dores (para que el helicóptero recoja útiles) dis- 
ponibles en esta campaña. 

Existen cajas de herramientas de reparación 
de blindajes en el interior de la mayoría de las ga- 
solineras. Destrúyelas para encontralas. 

‚ Otra de las cajas de herramientas se encuentra 
bajo uno de los HARV (caravanas fuertemente 
armadas) que hay en el edificio de la Library of 
Congress, Ten cuidado para no destruir el edificio. 

Verás otra caja en la segunda misión. Después de 
destruir el cuartel general terrorista situado abajo, 
à la derecha, aparecerá un tanque moviéndose. 
Destrüyelo y descubrirás las herramientas. 
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Super Ninténdo 


Primero te situamos por si 
no te acuerdas. El general 
Kilbaba ha muerto, pero su 
familia clama venganza. Su 
hijo, ayudado por el 
narcotraficante Carlos 
Ortega, desea ver correr 
la sangre de los yanquis que 
mataron a su padre. 


Por David García 
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SUB HUNT 


CLAVE: 8PSW9#83C0QT 


Se compone de 6 arriesgadas misiones. En es- 
ta segunda campafia entrará en acción un nuevo 
vehículo: un hovercraft. Tiene la particularidad de 
que puede moverse tanto por tierra como 


por el agua. Al igual que en la misión anterior, - 


los objetivos no necesitan explicación alguna. 


з: SECRETOS DE LA CAMPAÑA 2 ** 

Tampoco nos encontraremos con süper tor- 
nos elevadores en esta campaña 2. 

Todas las cajas de herramientas de reparación de 
blindajes aparecen señaladas en el mapa. 

Hay tres vidas extras disponibles. La prime- 
ra está situada bajo el punto de estacionamiento 
superior izquierdo del hovercraft. La vida se hará 
visible cuando dicho punto sea destruido. La se- 
gunda de las vidas se encuentra en el punto de es- 
tacionamiento ubicado en la parte inferior dere- 
cha del mapa. La tercera y ültima está localizada 
dentro de una pequefia choza en el centro del 
mapa. Todas las chozas contienen algo ütil, 
así que si disparas a la choza equivocada, no habrás 
desperdiciado tu munición. 
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There are two navy seals 
stranded on an island south 
of the bridge. Rescue them 
for intelligence info. 
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TRAINING GROUND 


CLAVE: WPVZRY8440Q* 


Esta tecera campafia está formada por 8 misio- 
nes que necesitan ser realizadas en orden. Una 
buena parte del mapeado está plagada de ene- 
migos. Мо es necesario eliminarlos a todos. Lo 
mejor es que no tomes riesgos inútiles. 

Limítate a realizar las misiones que se te pidan y 
vivirás más. Tranquilo que ya tendrás tiempo de 
enseñar los dientes a todo aquél que ose plantarte 
cara. De momento, ya sabes ande yo caliente... 


** SECRETOS DE LA CAMPAÑA 3 ** 

Para revelar el súper elevador basta con que 
vueles a través del perímetro cercado hasta que 
alcances un grupo de tiendas de campaña. Destru- 
ye la tienda situada a la derecha de la cerca y ob- 
tendrás el torno. 

En esta campaña, podrás optar a una sola vida 
extra. Viaja a la zona donde está el cuartel general 
de entrenamiento y allí verás un tanque Sheri- 
dan. Acaba con él para descubrir la vida extra. 

Lo que sí encontrarás serán varias cajas de he- 
rramientas. Una de ellas está localizada Junto a 
un grupo de tiendas de campaña situadas en el 
centro del territorio. Destruye la tienda de la iz- 
quierda para hacer que aparezca la caja. Otra de 
las cajas se ubica en un claro que hay cerca del 
cuartel general de entrenamiento. La tercera de 
las cajas la podrás encontrar en los barracones 
de la izquierda del campo de preparación. Debes 
destruir el barracón del centro para que aparezca. 


NIGHT STRIKE 


CLAVE: KP38W#86W0S# 


Esta vez serán 7 las misiones a cumplir. La es- 
casa visibilidad (debido a lo cerrado y oscuro 
de la noche) será el principal inconveniente ya que 
los puntos de combustible y munición no se po- 

drán determinar con exactitud. 


** SECRETOS DE LA CAMPANA 4 ** 

Encontrarás el súper elevador en el poblado 
que hay en el centro del mapeado. 

Está oculto en el interior de una cabaña. La 
manera más fácil de describirlo es encontrar en el 
mapa un claro que tiene la misma forma de un ani- 
mal. La cabaña con el súper artefacto es la ca- 
beza del animal. 

Existe una vida extra bajo un montón de mu- 
niciones situado en el centro izquierda del territo- 
rio. Ya sabes lo que tienes que hacer, ;eh? 

La única caja de herramientas se localiza en 
la zona Inferior derecha del mapa, cerca de donde 

empleza la misión. 

% Pues ahora que estás metido en plena faena 
y ya le has cogido el truquillo al tema la- 
mentamos decirte que 
aquí terminan por hoy 

nuestros consejos. 
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MISSION 3: TRAINING GROUNDS 


Ataques nocturnos. Apenas se distingue algo en la cuarta 
campaña, por eso las maniobras deberán ser más cuidadosas. 


SCORE 
ә map, x rmssioan A status 


442553512) 





La cuarta campaña tiene una 
dificultad añadida. Sus siete 


misiones se desarrollan en біп Mn 


і Z > Més (сі que nunca. Lo tmo de lo último, Ve a la 
medio de una cerrada noche <> 22 j B. 
que te impide visualizar E" tendrás que 


claramente los objetivos. 
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hn conseguirlos recorta el cupón (o fotocópialo) 
Upreséntlo en los Centros Mail йори диа 
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Sor Rama. Rer de Ми. 
IMi cuerpo murió 

hace mucho tiempo. pero 
mi espiritu aún rire. 


Ve atrás y pon la estatua en el pedestal del san- 
tuario más cercano. Lilly te ayuda. Un consejo: 
vuelve al principio de Mu y explora. En el se- 
gundo de los portales del siguiente área, logras el 
Psycho Slider. Ve a la Sala de la esperanza, a los 2 
interruptores, Golpéalos y desaparecen las esta- 
cas. Hay un cofre con una estatua Rama (12). 


Lugar 10 
Ciudad Angel 


Una vez que has derrotado a los vampiros, das a 
un tünel subterráneo que lleva a la Ciudad 
Ángel. Una vez allí, tus compafieros se dispersan. 
Entra en el pozo de la ciudad, dirígete a la dere- 
cha, al fondo del todo y entra en la última puer- 
ta. En el nivel inferior, primero vas hacia la iz- 
quierda y entra en la primera puerta. Es una 
sala donde están bailando y que tiene una fuente 
frente a la que encontrarás una joya roja, 

Sal de la habitación y el primer ángel que en- 
cuentras es Gem, el joyero, que cambia tus jo- 
yas por hierbas, poder, etc. 

Ve otra vez a la derecha y entra en la última 
puerta, donde te dirán el secreto de la entrada 
de Ishtar. Una vez dentro de Ishtar; busca el la- 
go y un lugar donde a cada lado haya una antor- 
cha cuyas llamas estén orientadas en direccio- 
nes opuestas. Cuando intentes entrar se abrirá 
ante ti una puerta. En esta parte, debes tener cui- 
dado y ser rápido, puesto que sopla un viento 
muy fuerte y debes pasarla corriendo, 

Escucha el sonido del agua, párate donde su 
murmullo sea más intenso y golpea la pared 





Deshaz tu camino hasta ver 2 pedestales, Pon las 
2 estatuas Rama. Aparece el cementerio antiguo 
de Mu. Habla con su rey (13). Confía en los espí- 
ritus. Habla otra vez con él. Te da una estatua 
Mística. La puerta sobre él te lleva a luchar contra 
los vampiros (14). Para controlar a Will: Gol- 
pe salto о Freedan y su poder del Fraile Oscuro. 


en ese lugar. Una puerta se abrirá ante ti. Entra y 
dirígete hacia la derecha. Encontrarás tres puer- 
tas. Entra en la primera, ves el cuadro de Kara, 

En la de al lado, encuentras una joya roja en el 
jarrón de la izquierda y en la siguiente hablas con 
Ishtar, el pintor, que te propone unos acertijos. 

La solución del primero es que el jarrón de la 
derecha es distinto. La del segundo es que los 
jarrones de abajo a la izquierda son distintos, La 
del tercero es que en la primera habitación en- 
contrarás un cofre, lo abres y hallas una joya ro- 
ja. Al pasar a la segunda, hay otro cofre y, como el 
primero ya lo has abierto y éste no puedes, ésa es 
la diferencia: que un cofre está abierto y el 
otro no. La solución del cuarto es la que más 
quebraderos de cabeza te puede dar, ya que las 
dos salas son exactamente iguales. La solución es 
que tú estás dentro de una y no de la otra, 
ya que no puedes estar en dos lugares a la vez. 


Vuelves a la habitación donde estaba el pintor 


Ishtar; pero esta vez sólo encuentras un cuadro su- 
yo y un cofre. Hablas con el cuadro y te da una 
valiosa información (15). Abre el cofre y encon- 
trarás polvo mágico. Sales de la sala y vas a la 
habitación donde está el cuadro de Kara, le rocías 
el polvo mágico y te acercas a él. Al besarlo, Ka- 
ra aparece en la habitación (16). Sigue la conver- 
sación e irás al lugar donde están tus compañeros. 
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Will besa suaremente 
el cuadro de kara... 





Fever Pitch 


Super Nintendo 


Finales, semifinales y 


claves 

Por si aún no has tenido oportunidad de conseguir un 
título en este juego de fútbol de U.S. Gold, o por si 
ni siquera has accedido a una final, vamos a darte unas 
claves para enfrentate a los partidos definiti- 
vos en Europa, Asia, América y el Mundo en- 
tero. Y que hay suerte. 
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Ya en la ciudad de Watermia, hablas con to- 
dos y sales de la casa, Te diriges a la parte de atrás 
y, Justo en medio de donde están las escaleras de 
cuerda, hallas un diario personal de Kara. 

Ve a la izquierda y entra en la primera casa. Ha- 
bla con Lance y su padre. Sal y vuelve a la casa 
donde están todos tus amigos. Se celebra el cum- 
pleaños de Lilly y Lance le declara su amor (17). 
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Aquí estás Kara, Neil, Erik y tú (Will). En- 
tráis en la mansión Rolech, a la habitación de invi- 
tados. Neil está con sus padres en la habitación 
de al lado. Sales de la habitación (izquierda), en- 
trando en la primera puerta de la parte superior 
del pasillo. Allí están Neil y sus padres. Hablas 
con ellos y notas algo raro. Sal de la habitación 
y habla con la chica de la izquierda. Dila que no 
quieres que Kara se entere de que un hombre la 
busca. Ella te pide una manzana. Ves al mercado, 


Tienes que ir a la primera casa de la izquierda, 
abajo del todo, en el principio del pueblo, donde 
encontrarás un portal. 

Fuera de la casa, en uno de los jarrones, en- 
contrarás una joya roja. 

Ve abajo del todo a la derecha, donde se juega 
al vaso ruso, Después de hablar con todos, ve a 
los jarrones de arriba a la derecha, donde 


encontrarás una joya roja. 
Lee la carta de Lance, sal del pueblo y di- 
rígete hacia la Gran Muralla china. 


Lugar 12 La Gran 


Ve recto y entra en la primera puerta. Te encontra- 
rás con 2 escaleras, Antes de subir por la segunda, 
permanece un instante inmóvil. Al rato, verás un des- 
tello en el suelo, Sitúate sobre él y conseguirás una 
piedra del collar que Lance le hizo a Lilly (18). 

Más adelante debes encontrar algunas otras junto a 
una puerta. Entra por ella y activa el interruptor. 
Sal y busca a Lilly, que hablará contigo. Ahora entra 
por la puerta que verás y olvida de momento las es- 
caleras que hay más a la derecha (bueno, no te olvi- 
des mucho, porque luego debes pasar por ahf). 

Tras coger la hierba que encontrarás en un cofre a 
la izquierda, vuelve a subir y baja las escaleras des- 
pacio ya que si no, te pasarás de largo donde debes 
entrar. Entra por la primera puerta y luego activa el 
interruptor tras deshacerte de todo bicho viviente, 
La lanza que te impide el paso se aparta, Lo mismo 
pasará un poco más adelante con otra, 

Cuando ocurra, tras activar el interruptor para pasar 
ante la lanza, tienes que volver a activarlo y hacer lo 
mismo con el de más a la derecha, Ahora corre hacia 
la izquierda, pasando por delante de la lanza, y al final 
del pasillo, hacia la izquierda, encontrarás un portal 
de Gaia (recuerda que debes matar a todos tus ene- 
migos). Transfórmate en Freedan y sal. 

Vuelve al piso de arriba y activa el interruptor, gol- 
peándolo dos veces seguidas. Sube al piso superior 
y avanza hacia la derecha. Llegarás a un lugar donde 


debes lanzarte por un gran agujero (algo más a 
la derecha de la segunda puerta). Cuando ya estés si- 
tuado, lánzate y caerás sobre una cornisa. Vuelve a 
lanzarte de nuevo en la misma dirección y sentido. 

Al llegar a la siguiente cornisa, encontrarás un portal 
en el cual obtienes el Spin Dash de Will (19). 
Transfórmate de nuevo en Freedan y lánzate hasta 
el piso inferior. Tras un encuentro con estatuas que 
cobran vida, tienes que llegar a un portal Gaia 
en el que debes transformarte еп Will. Al llegar a 
ип hueco en la muralla, lánzate por él y caerás en 
una especie de balconcito. Vuelve a lanzarte, 

Cuando llegues abajo, estarás en la zona del mons- 
truo final del nivel, amado Sand Fanger. Máta- 
lo golpeándolo siempre que puedas, y en especial 
cuando asoma para atacarte. Aséstale unos cuantos 
mandobles, no permanezcas parado y no pier- 
das de vista los huevos que te arroja (20). 

De nuevo en Watermia, ves a jugar al vaso ruso. 
Sube a la hoja que hay detrás y a la derecha de la са- 
sa de juego (si no está, espera, pues se desplaza arri- 
ba y abajo). Te conducirá hasta una balsa donde se 
vuelve a jugar. Juega, y cuando veas un vaso sospe- 
choso, déjalo y toma otro, Así, ganarás y el oponente 
te dejará en testamento 4 Kruks a usar para cruzar 
el desierto hacia Euro (21). Antes, ve a la casa don- 
de están tus compañeros e infórmales de tu viaje, 
Lance y Lilly deciden quedarse en Watermia. 
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Aquí debes tener mucho cuidado, ya que este 
bosque es un auténtico laberinto. Ya en el Bos- 
que de Setas, en la primera liana que te encuen- 
tras, que es justamente donde estás tú, sube todo 
recto hacia arriba y gira a la izquierda, Sube otra vez 
y vuelve a girar a la izquierda. Pasarás de pantalla. 

Continúa por la segunda liana y, arriba, ve a la iz- 
quierda. Pasada la primera seta roja, dirígete hacia 
abajo y usa el Spin Dash para impulsarte por la 
rampa. Llegarás a unas setas rojas donde hay un 
portal. Ahora no te transformes en Freedan. 

Sales del portal y vas hacia la izquierda, subes por 
las setas y llegarás a unas lianas. Asciende por la de 
la izquierda y cambia de pantalla de nuevo, Sigue 
subiendo y, cuando no puedas más, gira a la dere- 
cha. Sigue todo recto, ignorando los pasos que te 
encuentres, y volverás a cambiar de pantalla. 

Después, sigue recto y al final te verás obligado a 
bajar, Hazlo hasta que no puedas más, Sigue a la de- 
recha, vuelve a subir ve de nuevo a la derecha, baja 
otra vez y a la denecha again. 

Continúa tu marcha ascendente hasta el tope y al 
final encontrarás unas setas donde hay otro portal. 
Aquí transfórmate en Freedan. Sal del portal y 
ve todo recto hacia abajo. 

Luego todo recto hacia la izquierda, por un cami- 
no largo, hasta que llegues a unas flores moradas 
que indican el cambio de pantalla. Después llegas a 
tres setas donde hay un cofre con una joya roja. 

Vuelve al portal de Gaia y avanza por la liana 
de arriba del todo hacia la izquierda. 

Tu objetivo ahora es llegar hasta un cofre que te 
da las gotas de seta (éstas son unos elementos 
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Ll Aura Barrera es un 
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muy importantes, ya que podrás hacer crecer algu- 
nas lianas que están cortadas) (24). 

Ahora vuelve hacia atrás bajando recto desde el 
cofre, El siguiente punto a alcanzar son cuatro se- 
tas por las que debes pasar y subir hasta que no 
puedas más, Entonces giras a la derecha y vuelves a 
bajar por la primera liana que encuentras (está si- 
tuada justamente antes de donde están las flores 
moradas del cambio de pantalla). 

Una vez que has subido, te das cuenta de que las 
lianas están cortadas. Te sitúas donde acaba la 
liana cortada y ahora es el momento de usar las 
gotas de seta (25). Delante de tus narices, ves 
cómo la liana cortada crece y te deja pasar. 

Sigue investigando y ten cuidado con los Fire 
Sprite, unos duendes que tocan la flauta y quitan 
mucha energía, Más adelante encontrarás un cofre 
con más gotas de seta. Cógelas, porque tendrás que 
usarlas más veces para conseguir llegar a un portal 
de Саа que te dará un nuevo poder para Fre- 
edan llamado Aura Barrera (un campo energé- 
tico que rodea a Freedan para protegerlo) (26). 

Nuevas gotas de seta y unas cuantas vueltas más 
por el laberinto te llevarán un lugar donde hay mu- 
chas setas, Sube por ellas hasta arriba del todo, don- 
de te encontrarás un cofre que contiene la te- 
tera que tanto buscabas (27), 

Vuelve sobre tus pasos hasta llegar a un nuevo 
portal donde tienes que transformarte de nuevo 
en Will, pues usarás su Spin Dash para saltar por 
alguna que otra rampa y poder llegar de nuevo al 
principio de fase y abandonar este bosque. Ahora 
es tiempo de volver a Euro. 
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Super Empire 
Strikes Pack 
SUPER NINTENDO 


Todos los códigos 

Nos vamos de “revival”. Ahora que parece que se ha 
puesto de moda lo clásico (por aquello de que no se 
venden juegos nuevos. Esto último es una broma), nada 
mejor que reeditar unos passwords de esos 
que no se olvidan para acceder a todas las fases 
de un juego que muchos tienen en su memoria, armario 
incluso consola. А ello, que luego es tarde. 


NSRSCL 
BHRBHL 
HMGPWJ 
WLJWDN 
NCCGSP 
WBWHRW 
GLTTDJ 
MCDGRJ 
PGPNMG 
NGMSJB 
RLMSWJ 
MBRCGB 
SWPMSS 


Putty Squad 


SUPER NINTENDO 


Vidas infinitas 
Un truco doble. No sólo proporciona vidas infinitas a 
nuestro comando sino que además permite pasar de 
nivel tras una sencillísima operación. Lo primero, pau- 
sa el juego en cualquier momento y haz esta 
combinación: R, A, L, L, Y. Para saltarte la fase, 
haz simplemente SELECT con el juego en pausa. 
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CD AUDIO 
DE REGALO 


ALFRED CHIKEN - 4990 ANIMANIACS - 5990 


— 2/00 ΟΝ 


FI WORLD CHAMP. - 10990 FATAL FURY SPECIAL- 12990 FEVER PITCH SOCCER - 9.990 
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E30 
MORTAL COMBAT 5490 РАСК ATACK - 399 STAR WARS- 3995 
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SPACE ACE - 4990 





O1 OFERTAS GAME BOY El 


PROBOTECTOR 2 SUPER SPACE INVADERS 
































105 PITUFOS: 5490 
LS AMAS 
pem 
PVP. - 2990 ΡΝΡ - 1995 
; BOULDER DASH 1.494 
PRIMAL RAGE - 5990 COOL WORLD 2.490 
- FORTRESS OF FEAR 1,995 
MARIO & JOSHI 1.995 
MYSTIC QUEST 1.995 
NEW CHESSMASTER 1,990 
TURTLES l- 5490 BERT i 
- STAR TREK" NEXT GENERATION 2.490 
а TOP RANKING TENNIS 2.495 
Т ЖШ ХЕМОМ 2 2,495 
ola lie D |] YOSHI[S COOKIE 1.995 





RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 
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m JA 0 utiliza el cupón de pedido 
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; н C ENVIO POR AGENCIA URGENTE 
AMARILLA*BLANCA* NEGRA ROJA- VERDE “TRANSPARENTE V CLIENTE C ENVIO POR CORREO шн ΠΠ”, 


ALUCINA EN COLORES CON LA NUEVA GAME BOY DE COLORES 


NINTENDO ACCION 











Si eres un tipo 


de acción 
no dejes pasar 
esta oportunidad 









SUSCRÍBETE DURANTE UN AÑO A LA ACCIÓN 


Consigue ahora un ου 0 


Paga 2,260 pesetas por los Puedes suscribirte por 


12 números y correo, enviándo el cupón 

ahórrate 840 pesetas. ` de la derecha, que no 
Además te regalamos 

- las tapas de 
NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


necesita sello o, si 
prefieres, por teléfono, 

` llamando a los números 

(91) 654 84 19 Ó 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
y de 16 a 18,30h. 






mano toda la información 
(РУ.Р. 950 pesetas) 








Solero&Solero <> 





KIRBY HA VUELTO DEVORANDOLO TODO, POR TIERRA, MAR Y AIRE. Y SE HA TRAIDO A 
SUS 3 MEJORES AMIGOS: EL HAMSTER RICK, EL PEZ KINE Y EL BUHO COO. ELLOS LE 
AYUDARAN A VENCER AL DESPIADADO DARK MATTER Y A RECUPERAR EL ARCO IRIS O 


ОПЕ LES LLEVARA A DREAM LAND. 
! NO TE QUEDES AHI PARADO Y CORRE A COMPRARTELO... O MEJOR, VUELA ! 


| GAMEBOY 


0 NAD 


Nintendo España, S.A. 
Р° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


a 
iEI Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 





